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SZIASZTOK! 


SOROK ÍRÁSAKOR MÁR 

CSAK NÉHÁNY NAP VÁ- 

LASZT EL A 2018-AS 
GAMESTAR-TÁBORTÓL. Bevallom 
férfiasan, szeretnék már ott lenni, és 
élvezni a nyár legjobb hetét a velünk 
táborozó barátaink között. Kicsit ösz- 
szecsaptak a hullámok az utóbbi he- 
tekben a fejünk felett. Annak ellené- 
re, hogy ezerrel tombol a nyár, bőven 
van tennivalónk, nem jut idő a pihenés- 
re és az év közben elmulasztott játé- 
kok pótlására. Pedig pont ez lenne az 
az időszak, amikor előszedhetnénk a ki- 
hagyott címeket, végre befejezhetnénk 
a félbehagyott hadjáratokat, és alapo- 
san bejárhatnánk a fel nem fedezett 
területeket. Nagyon remélem, hogy a 
GameStar-táborban lesz erre lehető- 
ségem, bár a tapasztalat azt mutatja, 
hogy sokkal kevesebb időm jut ilyesmi- 
re, mint szeretném. 
Sikeresen túl vagyunk egy kalandos 
E3-as utazáson; a GameStar szerkesz- 
tőségéből Kaci és Paca járt Los An- 
gelesben, hogy első kézből tudósítson 
a játékipar legrangosabb seregszem- 
léjéről. Értelemszerűen ez foglalja el 
a legnagyobb részt a lapból, de emel- 
lett jutott hely annak a néhány játék- 


CÍMLAPSZTORI 


nak, amelyet pont a legnagyobb for- 
róságban adtak ki. Hajtottuk a leg- 
menőbb gépezeteket földön, vízen és 
levegőben a The Crew második fel- 
vonásában, vérszívóként próbáltunk 
meg életben maradni a Vampyr sze- 
repjátékban, kétszer is megmentettük 
a világot a kockásított szuperhős csa- 
láddal, és kijavítottuk azokat a hibá- 
kat, amiket John Hammond elkövetett 
a Jurassic Park tervezésekor. Az év- 
szakhoz képest nem is rossz ez a fel- 
hozatal, soha rosszabb ne legyen. 
Teljes játéknak ebben a hónapban egy 
Dungeon Keeper-klónt választottunk. 
A Dungeons 2-ben rosszcsont teremt- 
ményeinkkel kell meghódítanunk és 
megtartanunk földalatti birodalmun- 
kat. Könnyed kikapcsolódás júliusra, ér- 
demes kipróbálni. A lap mellé adunk 
egy ajándék invite-kódot is a Total War 
Arenához; aki most kezdi a játékot, az 
500 arannyal és hét nap prémium tag- 
sággal az erszényében vághat bele a 
hódításba. Köszönjük szépen, hogy a 
szünetben is a GameStart választottá- 
tok. További nagyon kellemes nyarat, 
szünidőt és szabadságot kívánunk! Ma- 
radjatok velünk augusztusban is! 
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EGYIK LEGZSENIÁLISABB STRATÉGIAI JÁ- 

TÉKA, ÍGY NEM CSODA, HOGY MINDENKI 
IZGATOTTAN VÁRTA PÁR ÉVE A DUNGEONS 2 MEG- 
JELENÉSÉT, AMELY PETER MOLYNEUX CSODÁJÁ- 
NAK NYOMDOKAIN PRÓBÁLTA MEGCSINÁLNI A 
SZERENCSÉJÉT. Ezúttal is félelmetes kazamaták egész 
hálózatát kell kialakítanunk, és amikor az alvilágban már 
elég sok lelket megkínoztunk, felmehetünk a felszínre, hogy 
az emberek életét is megkeserítsük. Egy izgalmas kampány, 
valamint számos különböző egy- és többjátékos mód is vár 
rátok, sőt akár LAN-ban is versenghettek a haverokkal. 


Ae KEEPER 2 VOLT MINDEN IDŐK 


A teljes játék aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


er D32 
ANTIVIRUS 


zet 
SECURITY 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 
ÉS ESET MOBILE SECURITY 


Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfrissebb, 


tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. A programo- 
kat 2018. augusztus 31-ig használhatod az internetes regiszt- 
rációt követően. Telepítés előtt látogass el a gamestar.hu/ 
plus oldalra, és add meg nevedet és e-mail-címedet az ingye- 
nes kulcs igényléséhez. Nem kell feltétlenül telepítés közben 
megadni a kódot, hanem utána is lehet, a főoldalon, a ILicenc 
aktiválása] gombra kattintva megjelenő ablakban. 


A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2018. augusztus 31-ig. A regisztrá- 
cióhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 
szekciójába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, 
e-mail-címet. Probléma esetén a supportéosicontact.hu 
címen kérhető segítség. 


Túl vagyunk az E3-on, de a pörgés nem áll meg, hi 


nik, épp javában zajlik a GameStar-tábor, ahol ter 


szen mikor ez a lap megjele- 
mészetesen ezúttal is a játé- 


kok kapják a főszerepet. Biztosan nyomunk majd pár kört például a The Crew 
2-vel, amiről egy videót is találtok a GameStar Pluson, közvetlenül a Vampyr 
és a Prey: Mooncrash mellett. Teljes játékunk ebben a hónapban a Dungeons 

2, amelyben szörnyeket irányítva kell meghódítan 
tesen most sem maradtak le sem a menő gamer I 


ink a vidéket, és természe- 
áttérképek, sem a minőségi 


magyarítások. Ahogy természetesen az ESET víru 
játok a szokásos helyen. Jó szórakozást! 


sirtó kulcsokat is megtalál- 


MAGYARÍTÁSOK: Rock of Ages II, Super Mario 64 Last Impact, Transport Fever 


HÁTTÉRKÉPEK: Vampyr, Total War: Three Kingdoms, 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Play. 


, Cyberpunk 2077 
, DisplayEx, DirectX, Gimp, 


er 


MEET THA TEAM 


HUNTER 


VÁLASZ: A Division sok játékosnak okozott csalódást, de én 
200 óránál is többet beletettem. A javításokkal remek játék 


( lett belőle, ha ezt a szintet hozza a második rész, újabb 200 


óra szabadidőmre vethetek keresztet. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 
Star Wars Galaxy of Heroes 


VÁLASZ: Elsőre a Dying Light 2-t mondanám, mert még 
Chris Avellone nélkül is nagyon vártam, hát még így! De le- 
gyen inkább a Control, mert ugyan a Ouantum Breaket is sze- 
rettem (nem beszélve a korábbi Remedy-opusokról), de a The 
Evil Within (2) felé elvitt képi világgal, atmoszférával számom- 
ra még vonzóbb. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

God of War, Warhammer: Vermintide 2 


VÁLASZ: Az van, hogy gondolok valamire, aztán eszembe 
jut, hogy , jaj tényleg, volt olyan is, hogy...". Szóval most mon- 
dom az elsőt, ami beugrik: Hitman 2. Tudom, hogy nagyon s0- 
káig le fog kötni, egyszerre lesz izgalmas és mókás, és nem 


) kell megverekednem senkivel a tesztelés lehetőségéért. 


MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 
Rainbow Six: Siege, Call of Duty: WWII 


VÁLASZ: Nagy szükség van már egy olyan, Marvel képre- 
gényhőst a középpontba helyező játékra, amely hozni tudja az 
Arkham sorozat színvonalát. Az Insomniac Spider-Manjét el- 
nézve ezúttal erre minden esély megvan, ezért mindenkép- 
pen a hálószövő kalandjai mellett tenném le a voksomat. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Nier: Automata Become as Gods Edition, Magic: The 
Gathering Arena 


VÁLASZ: Nibel erdeje ismét Ori védelmére szorul, és milyen 
ember lennék, ha az újabb megindító bemutató után nem fog- 
nám meg a kezét, hogy támogassam, miközben próbál átevic- 
kélni a legrettentőbb akadályokon is? 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Heroes of The Storm, Hearthstone 


VÁLASZ: Majdhogynem érintetlenül elszáguldott mellettem 
a rendezvény, és még az autós címekre is csak fél szemmel fi- 
gyeltem oda. Majd ha megjelenéskor szembe jön valami, úgy- 
is kiderül, mennyit ér. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

FarCry 5, Spintires: Mudrunner 


VÁLASZ: Nagyon nehéz a választás, mert a Spider-Man já- 
ték elképesztően néz ki, és minden álmom, hogy kapjunk egy 
igazán ütős Marvel játékot, de közben ott a From Software új 
IP-je a Sekiro: Shadows Die Twice, amely Mijazaki Hidetaka 
munkásságát ismerve biztosan rendkívüli élményt fog nyújta- 
ni, így ez utóbbit választanám. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

The Legend of Zelda: A Link to the Past, Rainbow Six: Siege 


VÁLASZ: Nyilván a Kingdom Hearts III-at, végre megkapjuk 
Nomura Tecuja 2002-ben indított, csodálatos sztorijának le- 
zárását. Nagyon, nagyon, nagyon távolinak érződik a 2019. ja- 
nuári megjelenés, de hogy le nem mondanék róla semmiért, 
az is biztos. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

World of Warcraft, Persona 5 


SIMÁNMARTIN 


ÁE 


NIGHTWOLF 


AZ E3-on jobbnál jobb játékokkal igyekeztek a 
kiadók megnyerni a nagyközönséget. Melyiket vá- 
lasztanád a felhozatalból, ha csak egyet lehetne? 


VÁLASZ: Kérem jegyzőkönyvbe venni, hogy tiltakozom az 
igazságtalan korlátozás ellen. Gyűlölök választani, de ha már 
mindenképpen muszáj, akkor a Cyberpunk 2077-et emelném 
ki a tömegből, ugyanis pillanatnyilag képtelen vagyok bárme- 
lyik másik szerepjátékról elhinni, hogy felülmúlná vagy leg- 
alább megközelítené a The Witcher III-at. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Fallout 4, God of War 


VÁLASZ: Kellene írni egy programot, hogy amennyiben van 
Resident Evil játék az E3-on, automatikusan azt tegye a Meet 
Tha Team rovatba szerkesztői kérdésre válaszolva, miszerint 
mit is várok. Mégis mit is várna a magamfajta zombibérenc? 
Hát persze, hogy a Resident Evil 2 újraálmodott változatát! 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

The Crew 2 


VÁLASZ: Nem felvágni akarok, csak objektíven megjegyzem, 
hogy ha ti is láttátok volna élőben a Cyberpunk 2077-et, sok- 
kal egyhangúbb lenne ez a rovat, eszetekbe se jutna mást írni. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Rainbow Six: Siege, Dota 2 


] VÁLASZ: Én Unrealen, Duke 3D-n és Wolfensteinen szociali- 


zálódtam, így nem is csoda, hogy az E3-as felhozatalból a leg- 


; jobban a Doom: Eternalnak örültem, amelyben még több dé- 


mon lesz, ráadásul a Földön. Már nagyon várom az augusztu- 
si AuakeCont, ahol többet mutatnak majd a játékból. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dishonored 2, Hellblade: Senuas Sacrifice 


VÁLASZ: Már az E3 előtt is felfigyeltem a Concrete Genie ne- 
vű kincsre, de a rendezvényen bemutatott játékmenet óta any- 
nyira sóvárgok utána, hogy minden falra felfirkálok valamit. 
Csak nálam nem kelnek életre a figurák, mindössze a köztere- 
sek rohannak rám. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Heroes of the Storm 


VÁLASZ: Nagyon rég volt, hogy Naughty Dog játékban csalód- 
nom kellett. A bemutatott videó minden téren lenyűgözött, szó- 
val kiszámítható választ kell hogy adjak: ha csak egy játékot le- 
hetne választani, a második Last of Us lenne az. Szerencsére 
nem csak egyet lehet. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Etrian Odyssey, Shining Resonance Refrain, Lumines 
Remastered 


VÁLASZ: Egyértelműen a Ghost of Tsushima, mert köpni-nyelni 
nem tudtam attól, amit a Sucker Punch prezentált. Nagyon ke- 
vés gameplay képes elérni, hogy tátott szájjal nézzem, és felfris- 
süljön eltompult tudatom a Sony hajnali előadásakor, de ennek a 
gyönyörű szamurájos koncepciónak sikerült. Azonnali vétel. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Wolfenstein II: The New Colossus, Heavy Rain 


VÁLASZ: A Beyond Good 8. Evil az egyik legszebb játékem- 
lékem, ezért egyértelműen a BGE2-re szavazok, még ha egy- 
előre sok minden homályos is a trailerek alapján (amelyek 


. egyébként gyönyörűek). Mindemellett pedig én igenis hiszek a 


Fallout 76-ban is, mert fanboying... fanboying never changes. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 
Beyond Good €. Evil, Fallout 4 (felkészülési fázis) 
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Írjatok! arenatogamestar.hu 


KARRIERPARA történt velem, és sajnos egyik terüle- 
Kedves HP! ten sem tudtam helytállni. Vagy nem 
Kedves olvasó! tetszett, amit tanultam/dolgoztam, 
Fejlődünk. Jobbak akarunk lenni. Többek, ha úgy tetszik. Felemeljük nemesebbik 2003 óta vagyok GameStar-olvasó, vagy pedig nem voltak hozzá megfe- 
felünket, és teszünk magunkért. A GameStar-tábor eddig sem csak és kizárólag ennek ellenére még soha nem írtam, lelő képességeim. A fő kérdésem az 
az éjszakai LAN-partik fellegvára volt (bár kétségtelenül mi vagyunk a legjobbak de most olyan szakaszhoz érkeztemaz lenne, hogy jelenleg, 26 évesen van-e 
ezen a téren), mivel a mélyen tisztelt kollektíva mindig örömmel mozdult meg életemben, hogy úgy gondoltam, itt a még értelme elindulnom az újságírói 
egy csapatos csobbanásért, Pokémon Go-túráért, pingpongbajnokságért. Most megfelelő pillanat. pályán. 
azonban a Mozdulj Gamer főtámogatója, a Chio is társult hozzánk, hogy egy ki- Sokkal hamarabb kellett volna ír- Az alapján, amit leírtál, erre nagyon 
csit komolyabban is megmozgassuk magunkat a tábor ideje alatt. Nem kell meg- nod, mert az egy csodálatos, üdí- nehéz válaszolni. Már csak azért is, 
ijedni, semmi durvulás, semmi kötelező sportterror, csupán tetszőleges móka tő érzés. mert az újságírás mint szakma egy- 
mindennap, ráadásul aki részt vesz benne, értékes lootot érdemelhet ki a hét vé- Tanácsot szeretnék kérni az újságírói általán nem azt jelenti már, amit 
gén - de erről majd a gamestar.hu-n számolunk be. Nézzétek az oldalt naponta, szakmával kapcsolatban. akkor jelentett, mikor én kezdtem. 
nyomogassátok elvetemült arccal az F5-öt, maradjatok ott ÖRÖKRE! Ha BZ írná Remélem, tudok érdemi tanácsot rAkkor keféltem utoljára, amikor a 
ezt a rovatot, gyorsan közbevetné, hogy ez az úgynevezett , örökre osztott tar- adni, de nem biztos, hogy tetsze- medvecukor két cent volt" - mond- 
talmi stratégia", de szerencsére nem BZ írja ezt a rovatot, Így nem kell ilyen för- ni fog. ta ugyebár Mitch Henessey az Utá- 
telmeket olvasnotok. Még szerencse, nem? Különben úgy járnátok, mint RG, aki Engem mindig is nagyon érdekelt ez nunk a tűzözön című filmben, de 
éppen egy hasonló szóvicc okán lefejelni készült a betont. a terület, és úgy gondolom, megvan- már a hasonlatom is olyan régi, 
nak bennem azok a képességek, ami- hogy ezzel is csak azt tudom szem- 
ket ha fejlesztenék, sikeres tudnék léltetni, milyen koros fazon vagyok, 
enni újságíróként. Sok témában tájé- vén róka. Bárhogy is, szerintem 
kozottabbnak tartom magam a hét- változtatni, új dolgokat kipróbál- 
köznapi embereknél (például video- ni mindig van értelme. Nem biztos, 
játékok, filmek, sorozatok, politika, hogy az újságírás most a szak- 
sport). Tudom, ez még semmit sem mák krémje, én a magyar piacon 
jelent, de rengeteg időt töltök cikk- nem ezt látom, és bár teljes szívem- 
olvasással, és napi szinten tájékozó- ből szeretem, amit csinálok, ren- 
dom az engem érdeklő témákról. Ta- geteg buktatója van. A megválto- 


án ez egy apróság, de az újságíráson zott tartalomfogyasztási szokások, 
belül megfelelő alap lehet ahhoz, hogy a social media, a youtuber és insta 


milyen irányba induljak el. Ennek el- influencer jelenség feje tetejére ál- 
enére soha nem alakult úgy az éle- lította a piacot. , Senkiháziak kezé- 
tem, hogy belevágtam volna az újság- : ben a popszakma" - mondhatnám, 
írásba. Valahogy nem hittem el, hogy ha megint fura idézetekkel próbál- 
én meg tudnék élni abból, ami koráb- nám leplezni valódi mondanivalót, 
ban csak hobbiszinten érdekelt en- de a válaszom röviden, őszintén és 
gem, meg nem is nagyon támogatott tömören: nem tudom. Nem tudom, 
Szóval mire ez az újság a kezetekbe kerül, már dübörög a GameStar-tábor. Re- senki. Az érettségi után nagyon sok mennyire van értelme most újság- 
mélhetőleg éppen ott kerül a kezetekbe, mert akkor most egészen különleges- mindent csináltam. Tanultam jogász- írói pályát választani, mert sokkal 
nek érezhetitek magatokat - rólatok szól a rovat. Az igazi persze majd az au- nak, színháztechnikusnak, HR-esnek, több lehetőség van a modern média 
gusztusi lapszám lesz, amelyben az Aréna vendégei a táborlakók lesznek, és dolgoztam ügyfélszolgálaton stb. Fel- . eszközeivel kitűnni, lehetőséghez 
remélhetőleg megosztják (megosztjátok, amennyiben még itt vagytok/lesztek) sorolni is nehéz lenne, mennyi minden jutni. Még egy darabig legalábbis, 


velünk élményei(te)ket. Ez már amolyan hagyomány. De most még a nagykö- 
zönségé a szó. Egészen elképesztő leveleket kaptam az elmúlt hónapban, ér- 
dekes írásokat mutatok be most, remélem, mindenkinek annyira élvezetes lesz 
majd, mint nekem volt. Akár igen, akár nem, az Aréna kapuja nyitva áll, tiétek 
a lehetőség, hogy olyan tartalommal töltsétek meg ezt a négy csodálatos ol- 
dalt, amilyet jónak láttok. 


Arcom, amikor Mitch Henessey- ! 
ttel dobálózik a GameStár 
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amíg nem telítődik ez a piac, vagy 
rá nem ébred arra, hogy miért két- 
élű fegyver a teljesen felelősség- 
mentes kommunikáció. Bocsánat, 
hogy így rád borítom a szakmai ke- 
serűséget, de ha követted az Aré- 
nát, akkor tudod, hogy ez milyen 
nehéz téma, többször felmerült 
már, és sosem tudtam leplezni a ké- 
telyeimet és sérelmeimet ezen a té- 
ren, amelyek azért jócskán túlmu- 
tatnak azon, hogy , irigy vagyok". 
Illetve a Kommunikáció és médiatudo- 
mány szak elvégzésével meg lehet ta- 
nulni az alapokat, hogy utána boldo- 
gulni tudjak? 

Igen, de ami most a médiában 
megy, ahhoz még ez sem kell. Ha- 


marabb megtanulod élesben, gya- 
kornokként a mély vízben. Vagy 
akár a médiatrendeket követve, ön- 
szorgalommal. 

Ehhez a szakhoz elegendő a pontszá- 
mom, hogy továbbtanuljak, és itt a kö- 
zelben van egyetem, ahol lehetőségem 
lenne. De félek, hogy későn határoztam 
el, hogy az újságírást választom. Je- 
lenleg nagyon kisiklott az életem, mind 
a magánélet, mind pedig a munka és 

a tanulás terén. Te mit gondolsz, HP? 
Nagyon sokat számítana nekem, hogy 
mit javasolsz, és remélem, tudom majd 
hasznosítani tanácsaidat. Előre is kö- 
szönöm a segítséget! ( ) 
Nagyon nehéz helyzet ez, Gá- 

bor, mert bármennyire megtisz- 


Facebook-sarok 


Elég szomorú hogy ilyen degenerált 
Profi e-sportolók" (kamu sporto- 
lok) már tananyag lett. Ez a 21.szá- 
zad... ahol lassan már azok fognak 
szégyenben élni akik olyan neve- 
ket tanultak mint pl: Radnóti, Ady, 
Shakespeare, Dosztojevszkij stb... 
Bezzeg ha azok is rendesen 
streameltek volna... 


Ki a tököm kölcsönöz ma már filmet? 
De már 2012-ben a Ted megjelené- 
sekor is kb annyira életszerű vállalko- 
zás volt videótékát üzemeltetni mint 
iwiw meghívókat pénzért árulni. 
Pedig pont most akartunk nyit- 
ni egy apróhirdetés-rovatot, ahol 


antik iWiW-meghívók adás-véte- 
lét, cseréjét bonyolítanánk. Sze- 
rinted ne kezdjünk bele? 


És igenis a játékosok is szerves ré- 
szei a társadalomnak melyet ilyen és 
hasonló építőjelleggel folyvást nyil- 
vánosságra is hoznak! Lehet van 1-2 
zombi aki nem tud különbséget ten- 
ni jó és rossz között. De ettől füg- 
getlenül jó eberek vagyunk! 

Kétség sem fér hozzá. 


Az addig oké, hogy minél több plat- 
formra kiadják, viszont egy rendes 
patch-et képtelenek voltak kiadni 7 
év alatt (még a Special Editionhoz 


Gócza tavaly a Kulcsok Őr. 
Wins Clortho volt 


telsz is azzal, hogy az én tanácso- 
mat kéred, nem lehetek annyira 
felelőtlen, hogy pár mondat alap- 
ján mondjam meg neked, mit csi- 
nálj. Annyit tehetek, hogy elmesé- 
lem, én mit csináltam, mert nekem 
is sokszor volt ilyen az életem s0- 
rán, többször éreztem úgy, hogy 
minden szétcsúszott, az elejéről 
kell felépíteni mindent. Pedig ma- 
radtam a szakmában, nem kezd- 
tem új dolgokba, csupán új helye- 
ken, új cégnél, új lakásban, ha kel- 
lett, egyedül néztem szembe azzal, 
ami éppen a kihívás volt. Nyilván 
nem könnyű ez, de csak teljesen 
sablonos módon az elszántság se- 
gített abban, hogy tovább tudjak 


Se). Tele van exploitokkal és glitchek- 
kel a játék. Szerintem nagyon gáz, 
hogy moddereknek kellett egy 
Unofficial Patch-et csinálniuk, ami vi- 
szont zárolja az achievementeket 
konzolokon. 

Todd Howard szerint továbbra 

is milliók játszanak a The Elder 
Scrolls V: Skyrimmel, de a jelek sze- 
rint nem mindegyikük elégedett. 


Már szinte látom is magam előtt a 
juniverzál pikcsörsz logót, D7wayne 
Johnson szakállt növeszt és még- 
durvább izomzatra számítha- 

tunk offkorsz, a fiát meg mondjuk 
játszhatná Kevin Hart, úgyis annyira 
jó páros nem...? 

Egy tökéletes ötlet a God of War 
filmadaptációhoz. Néznénk! 


lépni. És persze kell szerencse, jó 
kommunikáció, megfelelő környe- 
zet, olyan emberek, akik mellett 
tanulsz, és lehetőséget kapsz sa- 
többi. Nincs tökéletes receptem, 
bármennyire szívesen osztanám 
meg veled most. Csak popslágere- 
ket megszégyenítő banális egyso- 
rosok jutnak eszembe, hogy , higgy 
magadban", meg , légy erős", és 
rMminden ember értékes". De ilye- 
neket puffogtatni kábé annyi ér- 
telme lenne, mint együtt egy üveg 
hideg mérget meginni. De kérlek, 
ha tudsz, keress lehetőségeket, és 
alkoss. Ne feltétlenül az iskolapad- 
ban, mert ma már olyan gyorsan 
fejlődnek és változnak a dolgok, 
hogy úgyis folyamatosan tanul- 
nod kell. Keresd azt, ami boldoggá 
tesz egy kicsit is, amitől értékes- 
nek érzed magad. Tuti van valami, 
akár az írás, akár bármi más. Na- 
gyon sajnálom, hogy nem vagyok 
igazán hasznodra, de ennél többet 
tényleg nem tudok tanácsolni, sze- 
rintem csak egy igazán nagy hi- 
ba van: ha az ember nem emeli fel 
a nemesebbik felét, hogy kezdjen 
valamit magával. A többi már ala- 
kul valahogy. Ha ebben egyetér- 
tünk, akkor tök jó, és drukkolok, 
hogy sikerüljön megtalálnod az 
utad, a helyed vagy bármit, amit 
keresel. Ha írsz még, és mesélsz 
arról, mi van veled, megtisztelnél. 
Sok sikert! 

(Kedves Gábor! Habár nem tőlem kér- 
tél tanácsot, engedd meg, hogy pár 
mondatban én is elmondjam neked, 
mit gondolok erről. Az újságírás szín- 
vonala immár olyan mélyre süllyedt, 
hogy talán James Cameron se tud- 
ná onnan felhozni. Ezzel együtt az 
úgynevezett kommunikációs szakok 
sem feltétlenül garantálnak minősé- 
gi oktatást. Nagy szükség lenne pe- 
dig gondolkodó, bölcsész beállítottsá- 
gú emberekre, akik persze olvasnak, 
műveltek, és a véleményüket képe- 
sek kerek egész mondatokban, válasz- 
tékosan kifejezni. Szerintem 26 éve- 
sen semmiről sem késtél még le, és ha 
érdekel az írás, írj. Nem könnyű eb- 
ből megélni, de én szeretnék hinni ab- 
ban, hogy idővel megunják az embe- 
rek a média teljes spektrumából ára- 
dó igénytelenséget, és a platformok 
újra hozzáértő, minőségi munkára ké- 
pes szerzőket alkalmaznak - V) 


GAMESTAR-TÁBOR ELŐTTI 
IZGALOM 

Pálinkás jó napot minden szerkesz- 
tőnek! 

Egészségére uram! Vegyen 
GameStart! 

Jelentem, már csak bő két hét van hát- 
ra a nyár legjobb gamerbulijáig (mi- 

re ezt olvassa bárki, már lehet, hogy az 
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x A HÓNAP LEVELE x 


NOSZTALGIKUS HONVÁGY AZ ANDROMÉDA-GALAXISBAN, 
AVAGY MIERT VAN BAJBAN A MASS EFFECT SZERIA? 


Az alábbi értekezést nem fogom 
megszakítani egymondatos bele- 
böfögésekkel, ugyanis meglepően 
komoly és összeszedett írás szü- 
letett Tomi tollából, megérdem- 

li a zavartalan figyelmet. Olvas- 
sátok, és ha van kedvetek, írjatok 
rá választ, ellenvéleményt, cáfo- 
ló esszét: 

Nem könnyű jelenleg a Mass Effect- 
ajongó élete. Shepard parancsnok 
űreposza után gyermeki lelkesedés 
ett úrrá rajtam, amikor az Andro- 
meda első képsorait megmutatták a 
agyközönségnek. Drew Karpyshyn 
világa iránt érzett szerelmem viszont 
csak akkor tudatosult bennem iga- 
zán, amikor a BioWare 2017-es, meg- 
ehetősen vegyes fogadtatású játé- 
kában sokadik próbálkozásra sem 
tudtam találni valamit, ami akár töre- 
dékét is visszaadná az eredeti trilógia 
varázsának. Eközben viszont rá kel- 
ett döbbennem arra, hogy az EA és 
a BioWare olyannyira nem tervezett 
előre, hogy az egész szériát át kellett 
költöztetni egy ismeretlen galaxis- 

a annak érdekében, hogy a franchise 
életben maradhasson. A trilógia zá- 
óakkordja rontotta volna el a dolgo- 
kat? Közel sem. 
Az egész levelem eredetileg egy óda 
ett volna három fantasztikus játék- 
oz, ami részint továbbra is az lesz, 
ám ahogy újból átéltem Shepard pa- 
ancsnok történetét, életem leg- 


agyobb hatású játéktrilógiájával 
egyetemben, úgy vált világossá a 
BioWare egy egészen gigantikus mé- 
etű hibája, ami a trilógiát szeren- 
csére nem végezte be, könnyen le- 
et, hogy magát a szériát jelen for- 


májában mégis. Érdemes az elejéről 
kezdeni a mesét: a 2007 végén de- 
bütált Mass Effect gyakorlatilag a 
semmiből értelmezte újra mindazt, 
amit , sci-fi-RPG" címszó alatt ér- 
ünk. Az univerzum kiötlője, Drew 
Karpyshyn Casey Hudsonnal az olda- 
án egy olyan lebilincselő és végtelen 
alapossággal megírt történetet tett 
e az asztalra, amely mind a mai na- 
pig számos libabőrözős élményt ad 
nekem. Ez pedig azért is döbbenetes 
eljesítmény, mert a játékmenetet il- 
etően ritkán öregszik annyira rosz- 
szul egy játék, mint a Mass Effect el- 
ső felvonása. A harcrendszer hiába 
avatta fel a taktikázós, időleállítós 
mechanikát, Shepard parancsnok 
csatái gyűszűnyi stratégiát vagy ter- 
vezést sem igényelnek. Az ellenséget 
és a csapattársakat kontrolláló mes- 
terséges intelligencia botrányosan 
gyenge, a túlmelegedő fegyvereknek 
se súlya, se élvezeti faktora nincsen, 
és az akkor egészen újszerű fedezék- 
rendszer is inkább csak púp a játékos 
hátán. A játék által prezentált világ 
gazdagsága és a végig csak erősö- 
dő atmoszféra viszont igenis megéri 
és megérdemli, hogy a galaxis min- 
den apró zugába benézzünk. A Mass 
Effect hibátlanul vetítette előre a 
Pusztítók és az általuk megismételt 
ciklus eljövetelét, ami a számos kriti- 
kával illetett harmadik rész történé- 
seinek fényében nyer csak igazán ér- 
telmet. Ebben az értelemben abszo- 
lút nem jogos azt mondani, hogy a 
BioWare ne tervezett volna előre. A 
Pusztítók motivációja és a trilógia fi- 
náléjának döntései mind-mind ott 
vannak elhintve a részletekben, mia- 


latt a játékos a megbolydult turián, 
Saren üldözésével van elfoglalva. 
Akkor hogy is van ez? Miért kelti a si- 
etség és kapkodás érzését sokszor a 
játékmenetileg amúgy tökéletesre csi- 
szolt Mass Effect 3? A Mass Effect 
feltette a megfelelő kérdéseket, meg- 
ágyazott az eposzi történetnek, majd 
a finálé mindenre remek válaszokat 
adott, még úgy is, hogy döntéseink 
nem igazán játszottak szerepet a vég- 
ső, nagy döntésben. Néhányak sze- 
int a Mass Effect 3 és annak törté- 
netét a BioWare főbb íróinak távozá- 
sával szinte az utolsó pillanatokban 
írták meg, ez pedig tönkre is tette a 
szériát. Nos, az biztos, hogy a cselek- 
mény közel a végig abban a meder- 
ben folyt, ahogy az már az első rész 
idején el lett tervezve. Évekkel később 
pedig az is egyértelmű számomra, 
hogy a Mass Effect 3-nak közel lehe- 
tetlen feladat súlya nyomta a vállát, 
amit alázatosan, ügyesen és stíluso- 
san tudott abszolválni, majdhogynem 
megmentve az egész trilógiát. 

Na, de miért volt erre szükség? 
Shepard és a Cerberus együttmű- 
ködésének története, avagy a Mass 
Effect 2 volt az, aminek köszönhe- 
tően örök életre a szívembe zártam 
Karpyshyn gazdag, zseniálisan ki- 
talált univerzumát. A Mass Effect 
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rész történései után veszi kezdetét, 
Shepard parancsnokot pedig túlzás 
nélkül a halálból hozta vissza a ra- 
dikális emberi szövetkezet, a Cerbe- 
rus. A trilógia második installáció - 
ja ugyan kapott egy főbb történeti 
szálat, ám a BioWare játéka kis túl- 
zással nem más, mint mellékkülde- 
ések tömkelege. Ennek is köszönhe- 
ő valószínűleg, hogy a Mass Effect 
2 játékoskarrierem legnagyobb ked- 
vence, amibe mind a mai napig úgy 
udok órákat süllyeszteni egyhuzam- 
ban, hogy egyszer sem pillantok rá 
az órára. A játék tökéletes munkát 
végzett abban, hogy a Karpyshyn 
által megálmodott világot a lehe- 

tő legnagyobb mértékben kibővítse, 
olyan küldetésekkel, amelyek a főtör- 
téneti száltól függetlenül, önmaguk- 
ban is megállják a helyüket. Talán a 
Star Trekhez vagy esetleg a Csillag- 
kapu sorozatokhoz lehetne hasonlí- 
ani a Mass Effect 2 történetveze- 
ését, ami tengernyi időt hagyott a 
játékosnak a felfedezésre. Oda me- 
hettünk, ahova akartunk, amikor 
akartunk, ami azért is volt végre ha- 
almas élmény, mert az első rész fa- 
pados játékmenete akciódúsabb 
irányt vett, és végre élmény volt a 
különböző fegyvereket kezelni, hogy 
a biotikus és mechanikus képessé- 
gek változatosságáról már nem is 


beszéljünk. Keményvonalas szerepjá- 
tékból egy lágyabb, de annál élveze- 
tesebb akció-RPG-vé vált, amely egy 
életre meghatározta a Mass Effect 
stílusát. 
Hiába a hatalmas szabadság, a kö- 
tetlen világmesélés és a közel hibát- 
lan kivitelezés, a Mass Effect 2 azért 
válhatott a játéktörténet egyik leg- 
kiválóbb címévé, mert magasról tett 
a trilógiát illető kötelezettségeire, a 
BioWare átgondolatlan döntései pe- 
dig hatalmas veszélybe sodorták a 
franchise-t, ami közvetlenül és tel- 

jes erővel a Mass Effect 3-at sújtot- 
ta. Többen mondták, hogy szerintük 
a Mass Effect 3-at két játékba kel- 
lett volna szedni, és hogy a második 
résszel szemben a Pusztítók eljöve- 
telében, a világvége hangulatú hábo- 
rú közepette a játékosnak semmi ide- 
je nem volt arra, hogy kiélvezze az ap- 
róbb pillanatokat. Ezek a benyomások 
abszolút jogosak, a harmadik részt 
pedig tényleg két félre kellett vol- 

na bontani, ami viszont megtörtént, 
legalábbis papíron. A Mass Effect 2, 
pontosabban a BioWare felelőssége 


illető a Velencei-tó vizében lógatja a lá- 
bát ezt olvasva). 

Pontosan ezt írtam én is a beve- 
zetőben. Gondolattestvérek va- 
gyunk. 

Vicces, mert ez az , Amikor ezt olva- 
sod, akkor már ez, meg ez történik 
éppen." mondat beleillene a Rick és 
Morty azon jeleneteibe, amikor Rick 
és Morty egy másik idősíkba utaznak 
valami miatt. 

Tehát nagyjából mindegyikbe. 

Na de térjünk vissza, ahonnan elkezd- 
tem. Tavaly, mikor első éves táborozó 
voltam, úgy éreztem, hogy nehézkes 
lesz beilleszkedni a környezetbe és a 
Tolnai Mátéék-féle társaságba, de té- 
vedtem. 


DOLGOZIK HELYETTEM 


volt az, hogy előkészítse azt a hábo- 
rút, amire az első rész óta készültünk. 
Ám ez semmilyen mértékben nem 
történt meg, így a harmadik epizód- 
ra hárult a feladat, hogy ne csak saját 
fináléját, de annak expozícióját is el- 
mesélje, ami közel lehetetlennek tűnt, 
mégis megcsinálta. 

A BioWare hatalmasat hibázott, ami- 
kor a Mass Effect 2-ben több tízórá- 
nyi játékidővel összeverbuvált csapat 
minden tagját feláldozhatóvá tette. 
Tény, a durván három darab főkülde- 
téssel amúgy sem történt volna meg 
a finálé felvezetése, sőt a két rész kö- 
zötti rést is egy, a második szegmens- 
hez utólag kiadott DLC tömte be. 

A BioWare viszont gyakorlatilag tö- 
kön szúrta magát azzal, hogy a Mass 
Effect 2-ben bemutatott fantasztikus 
karakterek közül szinte senkinek sem 
adhatott főszerepet a folytatásban, 


Komolyan, a Tolnai tesók lassan hí- 
resebbek lesznek itt, mint mi. Ne 
haragudjon már meg a világ! 

Hamar sikerült beilleszkednem a srácok 
közé. Megismertem a táborozókat, a 
GameStar-szerkesztőket. A tavalyi ver- 
senyfelhozatal nagyon jó volt, meg min- 
den más program is. Nagyon úgy ér- 
zem, hogy bármi megtörténhet a tábor- 
ban, akár idén is, mivel most is aktívan 
nézem a tábori archívumokat. Üzenem 
a jövőbeli énemnek, mikor ezt olvassa, 
már ha megveszi (tessék majd rászólni 
magamra, hogy vegyem meg, amint ki- 
jön majd a következő GameStar újság), 
akkor ezeket a sorokat olvassa el ő is, 
mivel a múltbeli énem által írt Aréna ro- 
vat irományát is elolvastam. 


ugyanis könnyen megeshetett, hogy 
míg Pistike mentéseiben Shepard űr- 
tesója, Garrus vígan kalibrálta a Nor- 
mandia generátorait, addig Béla játé- 
kában már alulról szagolta az ibolyát, 
ezzel kizárva, hogy a harmadik rész- 
ben visszatérhessen. Ez pedig tényle- 
gesen így is történt, ugyanis megtör- 
ténhetett, hogy döntéseink és a Mass 
Effect 2 eseményei miatt a harmadik 
részben egyszerűen egy kisebb csa- 
pattal dolgozhattunk, mint azok, akik- 
nél mindenki túlélte a korábbi ütkö- 
zeteket. Mindez azt jelentette, hogy 

a BioWare-nek megint egy telje- 

sen új team behozatalával kellett vol- 
na kitolnia a Mass Effect 3 játékide- 
jét, ez viszont még papíron sem mű- 
ködött volna. A fejlesztőcsapat remek 
érzékkel rakta össze a trilógia lezá- 
rását, igyekeztek minden korábbi ka- 
raktert visszahozni valamilyen formá- 
ban, annak ellenére, hogy a játékosok 
egy jelentős részének történetében 
azok már nem is élnek. Kulcsszerepet 
persze egyszerűen senki sem kapha- 
tott, ennek okát valószínűleg nem kell 
megmagyaráznom. 
Úgy gondolom, csodával határos az, 
hogy a BioWare-nek sikerült annyira 
korrigálnia a Mass Effect 2 során vé- 
tett, a trilógiára nézve közel kritikus 
hibáit, hogy mindebből mit se érez- 
zünk a harmadik rész végső csatá- 

ja alatt. A BioWare megalkotott egy 
olyan univerzumot és trilógiát, amely 
valószínűleg mindig lelki menedéket 
nyújt majd számomra, ám nagyon el- 
keserít a gondolat, hogy a jövőben se 
Drew Karpyshyn-regény, se videojá- 
ték formájában nem bővülhet tovább 
ez a lenyűgöző univerzum. A Mass 
Effect 3 végső döntései annyira eltérő 


Teljesen meta! 

Ja, és üzenem még azt neki, hogy 
érezze jól magát, na meg a többi tá- 
borozó is, mivel ez a tábor több mint 
egy kockatábor. Remélem, bekerülök 
az Aréna rovatba. Fogadjátok meg HP 
pohárkoccintós mondatát, és vegye- 
tek GameStart! (Sanyi) 


KÉNYELMESEN HÁTRADŐLVE ÉLVEZHETTEM AZ ARÉNA 
CSODÁS ELŐNYÉT, HOGY OLYKOR A TISZTELT OLVASÓ 


módon befolyásolják galaxisunk sor- 
sát, hogy a BioWare-nek rögtön egy 
másikba kellett menekülnie annak ér- 
dekében, hogy újabb Mass Effect já- 
tékot készíthessen. Hiába korrigálták 
hibáik nagyját a harmadik felvonás- 
sal, az előretervezés hiánya piszok ne- 
héz helyzetbe sodorta a szériát, hi- 
szen vagy el kell távolítani a kánon- 
ból a trilógia eseményeinek nagyját, 
vagy azzá kell tenni a három-négy le- 
zárás valamelyikét, ezzel semmis- 

sé téve a játékosok döntését. Persze 
utóbbi tűnik a legcélszerűbbnek, ám 
nagyon furcsa lenne egy olyan Mass 
Effect játékba visszatérni, ahol semmi 
sem olyan, mint amilyennek korábban 
megismertük. 

Nem tudom, hogy lesz-e egyáltalán 
folytatás, ha pedig igen, akkor milyen 
utat választ az Electronic Arts és (re- 
mélhetőleg) a BioWare. Az Andro- 
meda ugyan elegáns kikerülése volt 

e problémáknak, önmagában pedig 
egy remek akció-RPG-ről beszélünk, 
a Mass Effect-érzés, számomra leg- 
alábbis, elmaradt. Bocs a hosszú levé- 
lért, HP, remélem azért beleférek az 
újságba. (Tomi) 

Épp hogy, Tomi, épp hogy, de mu- 
száj volt belepréselnem az egész 
gondolatmenetet, mert csodá- 

san építetted fel; remélem sokak- 
hoz eljut (a MATESZ legyen ve- 
led!). Másfelől külön hálás vagyok, 
mert még csak nem is kellett gé- 
pelnem, elég volt átolvasni az írá- 
sodat, én kényelmesen hátradőlve 
élvezhettem az Aréna csodás elő- 
nyét, hogy olykor a Tisztelt Olva- 
só dolgozik helyettem. Jövök egy 
sörrel, azt hiszem. Vagy néggyel. 
Hálás köszönet! 


Sanyi, hatalmas arc vagy, a múltból 
pacsizom veled most, amikor a Ve- 
lencei-tó partján lógatod a lábad, és 
olvasod ezeket a sorokat. Mindenki- 
nek nagyon király hetet, igyekszem 
meglátogatni titeket én is, és akkor 
koccinthatunk is egy korsó jéghideg, 
szűretlen limonádéval. 


Ez volt tehát az Aréna, kedves cimborák, irány a tábor, a kompetitív játékok 
és a kooperatív strandolás élménye, ott megint látjuk egymást. Személye- 
sen. Készen állok a nagy ivós játékra, amikor elkiáltom magam, és ti mind 


egyszerre magasba emelitek a (természetesen nem alkoholos) sört, és koc- 


cintunk: , Vegyetek GameStart!" 


www.gamestar.hu 11 


ZT MÉG NEM MONDANÁM, 
A-s HAZAJÁROK A LOS 

ANGELES CONVENTION 
CENTERBE, DE KÉTSÉGTELEN, 
HOGY MÁSODJÁRA MÁR SOK- 
KAL KÖNNYEBB VOLT NAVIGÁL- 
NI AZ E3 FOLYOSÓIN. Bár az év 
legfontosabb és egyik legnagyobb 
gamerrendezvényéről beszélünk, kö- 
zel sincs akkora tömeg, mint amekko- 
rába a Gamescomon belefuthatunk, 
így egy kis gyakorlattal és helyisme- 
rettel már viszonylag egyszerűen eljut 
az ember a Ubisoft standjától a Sony 
zárt ajtós előadásáig. De ne rohanjunk 
ennyire előre, hiszen a kaland már jó- 
val azelőtt elkezdődött, hogy egyálta- 
lán beléptünk volna a csarnokba. 


Már a Los Angelesbe vezető utunk 

sem volt kifejezetten sima Pacával, hi- 
szen technikai problémák miatt késve 
indult a gépünk, így lemaradtunk a to- 
rontói csatlakozásról, úgyhogy egy pil- 
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lanatra el is játszottunk a gondolat- 
tal, hogy milyen lehet Kanada az év- 
nek ebben a szakában. Szerencsére 
alig pár óra várakozás után már repül- 
tünk is tovább, de így is csak 24 órá- 
val azután tudtunk kulcsot dugni az aj- 
tónk zárjába, hogy itthon bezártuk a 
sajátunkat. Várost nézni idén sem na- 
gyon volt időnk, mert bár szellősebb- 
re hagytuk a programot, így is bőven 
volt mivel foglalkozni, de a Hollywood 
Boulevard csillagain azért végigsétál- 
tunk. Nem feltétlenül a siker, a fény és 
a csillogás az a három szó, ami először 
eszembe jut róla, maradjunk annyiban, 
hogy a filmeken egész más hangulata 
van annak a környéknek. Nemcsak itt 
volt azonban időnk nézelődni, hanem 

a Microsoft Theatre közelében is, mia- 
latt a zöldek konferenciájára vártunk. 
Nem akartunk semmit a véletlenre bíz- 
ni, ezért korán megérkeztünk a hely- 
színre, ám Így is nagyobb sor fogadott 
minket, mint amekkorára számítot- 
tunk. Szerencsére kiszúrtunk pár isme- 


rőst, így több száz emberen átvágva 
előrefurakodtunk, és még így sem ju- 
tottunk be időre. A konferencia első 15 
percét még a csarnok bejárata előtt, 

a telefonunkat bámulva izgultuk végig 
több száz másik meghívottal, köztük 

a játékvilág olyan nagyágyúival, mint 
a Max Payne írója, Sam Lake. Lehet, 
hogy ezért kapott végül a Sony prog- 
ramjában helyet a Remedy új játéka? 


A konferenciák csúcsa ezúttal is a S0- 
ny előadása volt; csak a The Last of 
Us Part II trailerének kedvéért felépí- 
tettek egy külön helyszínt, hogy a je- 
lenlévők autentikus környezetben él- 
jék át az előzetest, aztán átkísérték 
őket egy másik csarnokba, ahol csak 
úgy ömlöttek a következő évek leg- 
jobban várt játékai. Bár a Microsoft 
nagyon kitett magáért idén, és egy ki- 
fejezetten ütős show-t rakott le az 
asztalra, ezzel nem tudta felvenni a 
versenyt. 


A spektrum másik végén pedig ott 
találtuk egyrészt a Sguare Enixet, 

aki idén meghirdette a saját sajtó- 
konferenciáját, aztán letudta az egé- 
szet egy 25 perces, előre bekészí- 
tett trailerkavalkáddal, másrészt a 
továbbra is koncepciótlan és halál fe- 
leslegesnek tűnő PC Gaming Show-t, 
amelyről sokat elárul, hogy a legér- 
dekesebb pontja az volt, amikor va- 
laki kacsajelmezben besétált a kép- 
be, és elmondta, hogy amúgy lehet 
nyerni egy csomó csokit. Egyszerű- 
en érdektelen volt az egész, emlékeze- 
tes trailert vagy bejelentést nem tud- 
tak felmutatni, ráadásul idén a hely- 
színt is úgy választották meg, hogy az 
egyébként viszonylag sűrűn egymás 
mellé pakolt többi konferenciáétól tá- 
vol essen, úgyhogy már odajutni sem 
volt egyszerű. 

Az E3 hangulata még mindig utá- 
nozhatatlan. A kiadók kitettek ma- 
gukért a show flooron, és noha az 
installációk meg sem közelítették a 


:Már le kellett volna szállnunk a gépről, de Kaci 
: Angry Birds-özött az ülésbe épített kivetítőn 


UTANOZHATATLAN 


gamescomos díszletek színvonalát (Euró- 
pában a Wargaming fellógatott egy tan- 
kot a levegőbe csak a hecc kedvéért, ez- 
zel nehéz is versenyezni), mindenki igye- 
kezett valami egyedivel feldobni nemcsak 
a standot, hanem a zárt ajtós bemutató- 
kat is, ahova csak néhány újságíró mehe- 
tett be. A Resident Evil előadásához példá- 
ul egy sötétbe borult rendőrőrsön kellett 
átjutni egyetlen elemlámpával, miközben 
zombik ugrottak elő a sarokból; a Rage 2 
standjánál egy vidámparki kalapácsos já- 
tékkal szórakozhattak a látogatók (és nem 
mellesleg nyerhettek egy egyedi PS4-et); a 
Fortnite-rajongók pedig egy mozgó lámát 
próbáltak megülni minél tovább. A zom- 
bis téma egyébként elég népszerű volt, a 
Dying Light demójára például alig fértünk 
be, úgy kellett kihajtani a teremből UV- 
lámpával az élőhalottakat, de a kedvence- 
im egyértelműen a folyosón sétálgató The 
Walking Dead-zombik voltak. Ne nevez- 
zük őket cosplayernek, mert nem egyszerű- 
en felkenték magukra a sminket, hanem tíz 
órán keresztül karakterben maradtak, ban- 
dukoltak a látogatók között, megijesztet- 
ték a figyelmetlen beszélgetőket (egyszer 


AZ E3 HANGULATA MÉG MINDIG 


Paca is majdnem hanyatt vágódott, amikor 
egy tízéves forma zombikislány mögé set- 
tenkedett). 


MIT HOZ A JÖVŐ? 
Egyértelműen látszik, hogy az E3 fokozato- 
san változik. Néhány évvel ezelőtt kiszállt az 
EA, hogy megcsinálják saját rendezvényü- 
ket, és idén már a Microsoft játékait sem a 
központi csarnokban, hanem a szomszédban 
lévő Microsoft Theatre-ben mutatták be. A 
nagy kiadók nem annyira az újságírókat és a 
média képviselőit, sokkal inkább a rajongó- 
kat akarják lenyűgözni, az ő igényeiket pró- 
bálják kiszolgálni, ehhez pedig alaposan át 
kell alakítani azokat a szabályokat és berög- 
ződéseket, amelyeket az elmúlt több mint 
húsz évben megszokott az ipar. Jövőre a 
rendezvény szerződése is lejár a helyszínnel, 
ami szintén hatalmas lökést adhat az újítá- 
soknak. Akárhogy is, az E3 minden bizonnyal 
még sokáig ott szerepel minden gamer ba- 
kancslistájának élén, és addig, amíg olyan já- 
tékokat villantanak, mint amilyenekkel a kö- 
vetkező harminc oldalon találkozhattok, mi 
mindig ott leszünk, hogy első kézből számol- 
junk be nektek az eseményekről. 


A Take-Two játékot nem mutatott, de nagyon 
gyönyörű standot húzott fel az üzleti meetingekhez 


www.gamestar.hu 13 


A PLAGUE 
TALE: 
INNOCENCE 


Bőven jutott érdekes játékokból az idei E3-ra, de ez 
az a cím, amely azonnal szíven üti az embert. A szto- 
ri, a látvány és a hangulat is pazar, és az egész olyan 
elegyet alkot, ami miatt a zárt ajtók mögött tartott 
előadás után elismerően bólogattunk. A fejlesztő- 
csapat a 14. századi Franciaországot választotta a 
történet helyszínéül, főszereplője pedig egy testvér- 
pár, akik közül az idősebb, a nővér is csak 14 éves. 
Az ő feladata, hogy jóval fiatalabb öccsét átkísér- 

je a pestis tépázta vidéken, ahol nem annyira a fer- 
tőzésveszély, sokkal inkább a mindent ellepő millió- 
nyi patkány jelent majd fenyegetést. Na meg persze 
az inkvizíció, amelynek emberei mindent tűvé tesz- 
nek értünk. Szerencsére a rágcsálók nem válogat- 
nak, úgyhogy a katonákat is pillanatok alatt felfalják, 
ha sikerül elvenni tőlük az egyetlen dolgot, amitől a 
patkányok félnek: a fényt. Rengeteg fejtörő és meg- 
annyi szívszorító pillanat vár majd ránk a durván 15 
órás kaland során, miközben megpróbáljuk kivezetni 
a slamasztikából a testvérpárt. 


. INFO 


— Kiadó Focus Home 
sali Interactive 

Stb, eg Fejlesztő Asobo 

Studio 

Platform 

. PC, PlayStation4, 

Xbox One 

Megjelenés 2019 
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Indul A JÖTÖG aludn€ 


ASSASSIN"S 


CREED ODYSSEY 


Hála egy kulcstartó fotójának, 
már pár nappal az idei E3 előtt 
tudni lehetett, hogy valóban az 
ókori Hellász felé veszi az irányt 
az Assassins Creed sorozat. Az 
eddig látott gameplay anyagok 
és közzétett információk alap- 
ján egyértelmű, hogy a fejlesz- 
tők még inkább a szerepjáté- 

kos vonal felé szeretnék terelget- 
ni a szériát. Rögtön a játék elején 
döntenünk kell, hogy női vagy 
férfi karaktert (Kassandra és 
Alexios nem mellékesen I. Leóni- 
dasz spártai király unokái) sze- 
retnénk irányítani, akiből érte- 
lemszerűen a kaland végére ha- 
talmas hellén hős válik. Főhősünk 
megörökölte a nagypapa törött 
lándzsáját, ezt forgatja bal kezé- 
ben. E fegyver tulajdonképpen 
felváltja az Originsben használt 
pajzsokat - blokkolás helyett így 


marad a villámgyors hárítás csa- 
ta közben. 

Az említett szerepjátékos ele- 
mekre remek példa az új dialó- 
gusrendszer, amely többféle vá- 
laszlehetőséget kínál a beszél- 
getések során - ha megfelelően 
csavarjuk a szót, akkor akár még 
a lepedőt is összegyűrhetjük a 
hellén nép nagyjával. Kicsit meg- 
kavarja a megszokott nyugodt 
öldöklést az új körözési rend- 
szer, amely a GTA sorozat játé- 
kaiban megszokott sémát köve- 
ti: ha túlzottan sok zsiványságot 
követünk el, akkor bizony ránk 
szállnak a helyi erők. Az újdon- 
ságok mellett régi nagy kedven- 
cek is visszaköszönnek, újra részt 
vehetünk például tengeri ütkö- 
zetekben. A hajózás egyébként 
is fontos lesz, ugyanis egy hatal- 
mas térképen temérdek görög 


:Egy hátájnas t 
üköi 
: hogy olyan legyen, j 


előtt Tefistet 
mintha felhőn 


NFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Ouebec 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
október 5. 


sziget várja, hogy végre felfedez- 
zük. A ,madárdrón" rendszeren 
semmi sem változik, ismét egy 
tollas pajtásunk deríti majd fel a 
gaz ellent. 

A Ubisoft illetékesei azt is el- 
árulták, hogy az autentikus já- 
tékélmény érdekében görög 
vagy görög felmenőkkel rendel- 
kező színészeket szerződtettek 
a szinkronszerepekre. A kiadó 
nem titkolja, hogy szolgáltatás- 
ként tekint az Odyssey-re, szóval 
a megjelenés után is rengeteg új 
tartalom várható. Egyelőre még 
nem teljesen tiszta, hogyan fog 
illeszkedni a kánonba egy ilyen, 
régmúlt időkben játszódó törté- 
net, hiszen közel négyszáz évet 
ugrunk vissza az Originshez ké- 
pest. Mi mindenesetre nagyon 
várjuk már, hogy választ kaphas- 
sunk erre a kérdésre. 


t fotózkodni, 
ülnénk 


BATTLEFIELD V 


A modern hadszínterek és az 
amerikai drogháborúk után 

a Battlefield sorozat 2016- 

ban visszatért a múltba, és la- 
zán kezelve a történelmet meg- 
mutatta, milyen lehetett az el- 
ső világháborúban harcolni. A 
Battlefield 1-et zabálta a nép, 
egyrészt mert ki voltunk már 
éhezve egy új, élvezetes világ- 
háborús FPS-re, másrészt mert 
a DICE a Frostbite motor se- 
gítségével mintha egy film- 

be helyezett volna minket; fel- 
váltva irtottuk ellenségeinket, 
és ámuldoztunk a látványon. 

A Battlefield V (melynek nevé- 
ben a V a , victory", avagy a győ- 
zelem rövidítése, nem a római 
ötös szám) a második világhá- 
borúban játszódik, és visszatér 
benne minden, amit az előző já- 


Két menetet ját- 
szottunk az E3-on, 
ami alapján az jött 

le, hogy nagyjából a 
Battlefield 1 élményét 
hozza, csak mások 

a fegyverek, újak a 
terepek, és fontosabb 
a csapatösszhang. 
Nagyon bizakodó 
vagyok, nekem ennyi 
is elég. 


hi 


tékban szerettünk: autentikus 
környezet, hatalmas pályák, ré- 
gi kedvenc módok. Ezt egészí- 

ti ki a sokkal csapatközpontúbb 
játékmenet, amelyben lényege- 
sen nagyobb szerepe lesz annak, 
hogy osztagunk tagjaival együtt 
mozogjunk, kommunikáljunk. Ez 
például abban mutatkozik meg, 
hogy limitált mennyiségű lőszer- 
rel indulunk csatába (a support 
kiemelten fontossá válik ezál- 
tal), illetve nemcsak egy szani- 
téc, de az osztag bármelyik tag- 
ja felszedheti padlóra került tár- 
sait. A játék egy kicsit enged a 
történelmi hűségből az élmény 
javára: részletes testre szabha- 
tóság, művégtagok és női ka- 
tonák kerülnek be, ami elein- 

te okozott egy kis felhördülést 

a játékosok körében, de aki ját- 


pon -T űző napon V 
sorunkat. AZ 


ártuk ki battic 
egyikre be 15 ) 
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v; Fejlesztő EA DICE 
— Platform 


PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
október 11. 


szott már Battlefielddel, az tud- 
ja, hogy az ellenfelek legtöbb- 
ször apró pontnak látszódnak a 
távolban, úgy meg mindegy, ki- 
nek milyen a neme, mit visel, a 
lényeg, hogy ha tüzel, vissza kell 
lőni rá. Visszatérnek a nagy Si- 
kert aratott rövid történetek, 

a War Storyk, a többjátékos 
mód a Grand Operationsszel, az 
Operations-mód kibővített vál- 
tozatával bővül, illetve elke- 
rülhetetlen volt, hogy készül- 
jön egy battle royale mód, amit 
a Battlefield elemeivel tesznek 
majd egyedivé. Hogy ez ponto- 
san mit jelent, azt gyaníthatóan 
az augusztusi Gamescom folya- 
mán tudjuk meg, addig is izga- 
tottan várjuk a megjelenést. Ha 
lesz olyan jó, mint a Battlefield 
1, már örülhetünk. 


Íj ás anthemes 
tlefieldes és ant 
5; utottunk végül 
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ANTHE 


A Bioware multiplayer lövöldéje már tavaly is le- 
nyűgözően nézett ki, idén erre még egy lapáttal rá- 
tettek a készítők. A futurisztikus háttérnek köszön- 
hetően azonnal otthon éreztük magunkat, ugyan- 

is erősen emlékeztet a Destiny világára. Szabadúszó 
zsoldosokból áll kis csapatunk, akiknek feladata az 
ellenséges vidék felderítése és a veszélyes küldeté- 
sek végrehajtása. Emberfeletti képességeiket egy 
exoszkeletonnak köszönhetik, ennek a segítségével 
tudnak korlátozott ideig repülni, harcolni, és ráadá- 
sul még vízálló is. Az E3-on bemutatott irányított 
demóban bepillantást nyerhettünk a játékmenetbe 
és a harcrendszerbe; a látvány tényleg elképesztő, 
de az adok-kapoktól egyáltalán nem olvadt le a ha- 
junk. Tucatnyi ilyen megoldással találkoztunk az el- 
múlt években, ennél több kell ahhoz, hogy pár hó- 
napnál tovább kitartson a lelkesedésünk. A BioWare 
szerepjátékos múltja szerencsére visszaköszön, a pi- 
lóták képességei fejleszthetők lesznek, és a javelin 
névre hallgató felöltőket cserélgetve bármikor kipró- 
bálhatjuk magunkat egy új szerepkörben. 


INFO: 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő BioWare 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019. 
február 22. 
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Disznóság az űrben 


BEYOND GOOD AND EVIL 2 


A Beyond Good and Evil második ré- 
sze a tavalyi E3 egyik nagy bejelen- 
tése volt, érthető, miért várta min- 
den kalandjáték-rajongó az új verzi- 
ót. A Ubisoft készült is idén a nagy 
megmérettetésre egy teljesen új be- 
mutatóval, amelyben végre az első 
rész főszereplője is felbukkant, egy 
kis csavarral, persze. A fejlesztők már 
korábban közölték, hogy a játékme- 
netben komoly változásokra számít- 
hatunk az annak idején megszokott- 
hoz képest; mondjuk ez nem is csoda. 
Amekkora anyagi bukta volt az első 


J J A FOLYTATÁS MÁR EGY 
FELFEDEZÉSRE ÉPÜLŐ, NYITOTT 
VILÁGÚ, ONLINE AKCIÓJÁTÉK LESZ 


Átlagos nap az irodában 


CONTROL 


Bevett szokása Sam Lake csapatának, 
hogy ha valakinek kipattan a fejéből 
egy izgalmas ötlet, amely nem passzol 
az aktuális projekthez, azt feljegy- 

zik, és később, egy másik játék kap- 
csán újra előveszik. Ilyen, korábbi fej- 
lesztések során félretett elképzelések 
formálták a Remedy legújabb akciójá- 
tékát, amelyben a Federal Bureau of 
Control frissen kinevezett igazgató- 
jának szerepében kell felszámolnunk 
egy természetfeletti eredetű fenyege- 
tést. Jesse Faden (Courtney Hope ala- 
kítja, akit már a Ouantum Breakben 
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felvonás, mi sem kockáztattunk volna 
meg egy hasonló fiaskót. A folytatás 
már egy felfedezésre épülő, nyitott vi- 
lágú, online akciójáték lesz, amelyben 
jól megfér egymás mellett a harmadik 
nézetben vívott botharc és az űrcsata. 
Egyelőre még nem világos, hogy mi- 
ben fog mást nyújtani, mint a hason- 
ló koncepcióra épülő barangolós-felfe- 
dezős, nyitott világú akciójátékok, de 
nagyon bízunk benne, hogy a Ubisoft 
és Ancel mester tudják, mit csinálnak, 
kár lenne megint a kispadra ültetni a 
sorozatot újabb 15 évre. 


A mérhetetlen vén hívása 


CALL OF CTHULHU 


A Styx sorozat fejlesztése közben a Cyanide Studio annyi- 

ra hozzászokott az árnyakhoz, hogy eszük ágában sincs ki- 
törni ebből a közegből. Ismét egy olyan játékot készítenek, 
amelyben sötét szobákban botorkálhatunk, noha ezúttal nem 
mi leszünk a bajkeverők. Az asztali szerepjáték világára épü- 
lő, ugyanakkor teljesen egyedi történetet feldolgozó kaland- 
ban nem túl meglepő módon egy nyomozót alakítunk, aki egy 
tragikus és rejtélyes halál ügyében kutakodik. Ahogy azt H. 

P. Lovecraft hívei már megszokhatták, most sem lesz minden 
egyértelmű, és miközben főhősünk megpróbálja összerakni a 
szálakat, úgy őrül bele egyre jobban a nyomasztó atmoszférá- 
ba, és egy idő után már mi sem leszünk biztosak abban, hogy 
mi a valóság. A szerepjáték-rajongók otthon érzik majd magu- 
kat, hiszen a különböző próbákat itt is láthatatlan kockadobá- 
sokkal intézi a játék, de a fejlesztők igyekeztek minden szem- 
pontból a lehető legautentikusabb élményt megalkotni, amely- 
ben a narratívát mi alakíthatjuk. 


is láthattunk) kétféleképpen veheti 
fel a harcot a titokzatos Hiss erőivel: 
először is kap egy sokoldalúan, igény 
szerint átalakítható és fejleszthető lő- 
fegyvert, másfelől pedig telekinetikus 
képességekkel is felruházzák őt. Egye- 
bek mellett súlyos tárgyakat vághat 
így ellenfeleihez alkalmi lövedékként, 
illetve rögtönzött pajzsot vonhat ma- 
ga elé mindabból, ami mozdítható. 
Márpedig utóbbiból akad majd bő- 
ven, ugyanis a környezet rombolható, 
még ha ennek mértékét korlátok kö- 
zé is szorítják. 


Az évszázad játéka 


CYBERPUNK 2077 


CD PROJEKT RED 2015- 
A: EGYSZER ÉS MINDEN- 

KORRA MEGVÁLTOZTATTA 
A JÁTÉKIPART. Miközben a video- 
játékok egyre rövidebbek, egyre sab- 
lonosabbak, és a rengeteg DLC-nek és 
alapjátékból kiemelt, majd fizetőssé 
tett tartalomnak köszönhetően egyre 
drágábbak lettek, a lengyel csapat pi- 
acra dobta a The Witcher III-at elké- 
pesztő mennyiségű tartalommal, több 
mint egy tucat ingyenes DLC-vel és 
olyan komplexitású mellékküldetések- 
kel, amilyenek elképzelhetetlenek len- 
nének máshol. Az elmúlt három év- 
ben gyakorlatilag műfajtól függetle- 
nül minden játékot a Witcher III-hoz 
hasonlítottunk, és ez valószínűleg így 
is marad addig, amíg meg nem jele- 
nik a Cyberpunk 2077, amely átveszi 
a stafétát. 


A VÁRAKOZÁS ÉVEI 

Több mint öt évvel ezelőtt robbant 
be a köztudatba az első teaser, amit 
mély hallgatás követett, és egészen 
az idei E3-ig csak találgatni tudtunk, 


hogyan dolgozza majd fel a Mike Pondsmith 
megálmodta világot a CD Projekt. A hangu- 
latos trailert egy zárt ajtós bemutatóval is 
megfejelte a stúdió, így durván ezer ember 
már láthatta, hogyan fest majd a Cyberpunk 
2077 futás közben. Persze számtalan alka- 
lommal felhívták a figyelmet arra, hogy a já- 
ték még csak pre-alfa állapotban van, vagy- 
is egyrészt ne számítsunk arra, hogy hóna- 
pokon belül megjelenik, másrészt addig még 
rengeteg dolog változhat. Az viszont már 
most teljesen biztos, hogy nem egy futu- 
risztikus Witcherről beszélünk, bármennyi- 
re is ez a koncepció létezett a legtöbb em- 
ber fejében. 


EKKORÁT MÉG NEM LÁTTÁL 

Sokaknál már az kiverte a biztosítékot, hogy 
FPS-nézetből fogunk játszani, pusztán azért, 
mert Geraltot mindenki a váll fölötti kame- 
rával szokta meg. Ugyanakkor a Cyberpunk 
2077 világa annyira kidolgozott és részle- 
tes, hogy egyszerűen lehetetlen lenne vissza- 
adni egy külső kamerás megoldással, arról 
nem is beszélve, hogy a látásunkat befolyáso- 
ló augmentációk igencsak furcsán viselked- 
nének, ha sokkal szélesebb látószögben kelle- 


ne dolgozniuk, és mi magunk is rajta lennénk 
a képernyőn. A közel 50 perces demóból 
egyértelműen kiderült, hogy közvetlen kö- 
zelről fogjuk csak igazán értékelni Night Ci- 
tyt, annak minden vadságával együtt. A fu- 
turisztikus megoldásokat és a "80-as évek 
punkhangulatát tökéletesen ötvöző, színes- 
szagos metropolisz elképesztő mennyiségű 
kalandot, videojátékban talán még sosem lá- 
tott kidolgozottságú NPC-ket és küldetés- 
rendszert és persze rengeteg döntéshelyzetet 
tartogat, így mindenkire egy teljesen egye- 
di történet vár. 

A fejlesztők elmondása szerint több mint 
százféle járművel közlekedhetünk a városban 
(természetesen autós üldözésekre és lövöldö- 
zésekre is számíthatunk), a rosszfiúkat száz- 
nál is több különféle fegyverrel utasíthatjuk 
rendre, és akkor még nem beszéltünk a ren- 
geteg implantációról és egyéb , fejlesztésről", 
amit a karakterünkön elvégezhetünk, hogy 
például a karjából kiugró, hatalmas tüskékkel 
nyársaljon fel valakit. Az biztos, hogy a len- 
gyelek nem fogják elkapkodni a megjelenést, 
de mi már most odaítéltük művüknek az év 
játéka díjat, függetlenül attól, hogy milyen cí- 
mekkel kell majd versenyeznie. 


3 J MINDEN JÁTÉKOT A WITCHER III-HOZ 


HASONLITOTTUNK, ES EZ IGY IS MARAD, 
AMIG MEG NEM JELENIK A CYBERPUNK 


2077 
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RÁNYLAG KEVÉS SZÓ ESETT 

A RENDEZVÉNYEN A BEND 

STUDIO JÁTÉKÁRÓL A S0- 
NY MÁS JÁTÉKAI (MINT A SPIDER- 
MAN, A GHOST OF TSUSHIMA, A 
THE LAST OF US PART II ÉS A DEATH 
STRANDING) MELLETT; MINTHA KÜ- 
LÖNCKÉNT KEZELNÉK. Pedig az alap- 
ján, amit eddig láttunk, a csapat hosszú 
ideje (egész pontosan a 2010-es Syphon 
Filter: Logans Shadow óta) első, igazán 
nagy projektjében minden megvan, ami a 
sikerhez kellhet: nagy, nyitott világ, meg- 
számlálhatatlan mennyiségű zombi (va- 
lójában nem zombik, mert nem élőholtak, 
hanem fertőzött élők, de az egyszerűség 
kedvéért hivatkozzunk rájuk így), érde- 
kes történet és egyediség, ami egyértel- 
műen elkülöníti mind a téma más játékai- 
tól, mind a Naughty Dog hasonló helyzetet 
feldolgozó, ugyancsak (vagy ténylegesen) 
zombis címétől. 


VADON AZ ÉN OTTHONOM 

Persze a szokásos alapok itt is vissza- 
köszöntek: egy vírus kiirtotta az embe- 
riség nagy részét, sokakat úgynevezett 
freakerekké változtatott, akik pedig nem 


"A Days Gone m 


úgy ott volt — kinrer a elVeze 


kipróbálható 


fertőződtek meg, bandákba verődve pró- 
bálnak életben maradni, ki-ki a maga el- 
vei szerint. Néhányan a lények megszál- 
lottai (ők a ripperek, akik nem hajlandók 
legyilkolni a fertőzötteket, ezzel lehető- 
séget adva nekünk arra, hogy egy hor- 
dát némi fondorlatossággal rájuk küld- 
jünk), míg mások a teljes tisztogatásban 
hisznek. A fertőzés az állatokat is elérte, 
medvék, hegyi oroszlánok és hollók is ál- 
dozatául estek, így gyakorlatilag minden 
a vérünket és a halálunkat akarja. A fő- 
szereplő, Deacon nincs egyedül, motorjá- 
val és hozzá hasonló érdeklődésű pajtá- 
saival vág neki a nagyvilágnak, amelyben 
nemcsak ellenséges frakciókkal, de segí- 
tőkész árusokkal és baráti táborokkal is 
találkozhat. 


LEHET CSENDBEN, ÉS LEHET 
HANGOSAN 

Mivel a Days Gone erősen sztoriközpontú, 
főleg a cselekményt előregördítő külde- 
téseket teljesíthetünk. Ezek során eldönt- 
hetjük, hogy lopakodva, a terepet jól fel- 
térképezve, csapdákat állítva és alapo- 
san felkészülve vágunk-e neki a ránk váró 
feladatnak, vagy előkapjuk fegyverünket, 


tés nélkül csak 
változatban 


PACA ÍGY LÁTTA 


annyi Molotov-koktélt készítünk, ameny- 
nyit a rendelkezésünkre álló alapanyagok- 
ból csak tudunk, majd szabadjára enged- 
jük a bennünk rejlő mészárost. Természe- 
tesen előbbi a kifizetődő, de utóbbiba sem 
fogunk automatikusan belebukni, akár- 
milyen nagy hordával is nézzünk szem- 
be. A freakerek gyorsak, de el lehet sza- 
ladni előlük, sokan vannak, és gyorsan öl- 
nek, viszont hamar meghalnak. Éjszaka 
vagy megváltozott időjárási körülmények 
között nehezebb dolgunk lesz: a sötétben 
az óvatosság a nagyobb erény, hóban ne- 
hezebb a motort hajtani, hidegben erő- 
sebbé válnak a lények, és az eső előcsalo- 
gatja őket. 

A Sony 2018-ban még nem okozott csa- 
lódást (gondoljunk csak a God of Warra 
vagy a Detroit: Become Humanrre), és jó 
esély van arra, hogy nem a szeptember- 
ben érkező Pókember játékkal fogja meg- 
törni a sort. A Days Gone 2019. február 
22-én jelenik meg, így a jövő év egyik el- 
ső díjesélyes játéka lehet; nagyon várjuk 
már, hogy lássuk, hogyan vette a kihívást 
a Bend Studio, milyen lehetőségeket kí- 
nál, és mennyire lesz épkézláb, emlékeze- 
tes a történet. 


DEAD OR ALIVE 6 


Hatodik részéhez érkezett a nagynevű 
sorozat, amely olyan konzolokat veze- 
tett győzelemre, mint például az erede- 
ti Xbox. Az E3-on bemutatott trailerből 
kiderült, hogy legalább hat ismert ka- 
rakter (Hayabusa, Kasumi, Hayate, 
Helena, Jann Lee, Zack) visszatér a ko- 
rábbi részekből, de biztosak vagyunk 
benne, hogy ez nem a teljes lista, talál- 
kozunk még a múltból ismerős harco- 
sokkal. Új karakterekből sem lesz hiány, 
de kilétüket egyelőre hétpecsétes titok- 
ként kezelik. Azt viszont elárulták, hogy 
az aktuális DOA teljesen új grafikus mo- 


an an Reedus- 


y életnagyságú: gat a azt hittük, az 


-fotózkodni. Egy pillanatr 


szobát ral lehetett 
igazi színés 


tort kapott, amely már képes arra, hogy 
a verekedés közben beszerzett sérülé- 
seket is megmutassa az aprólékosan ki- 
dolgozott karaktereken. Ez volt a jó hír, 
de sajnos van egy rossz is. A fejlesztők 
komolyan visszavettek a női karakte- 
rek kebelméretéből, és a fizikával is jó- 
val élethűbb kapcsolatot fognak ápol- 
ni, mint korábban, továbbá a lányok ru- 
házata is konzervatívabb lesz. A trailer 
alapján sokkal komorabb atmoszférájú 
játéknak ígérkezik, kicsit úgy kell elkép- 
zelni a hangulatát, mint amilyen az ere- 
deti Ninja Gaidené volt. 


INFO 


. Kiadó Sony 
Interactive 

. Entertainment 

. Fejlesztő Kojima 
Productions 
Platform 

. Playstation 4 
ÜKAEKEL N/A 


z van ott 


DESTINY 2: FORSAKEN 


Egy pocsék és egy mindössze közép- 
szerű DLC után a Destiny 2-nek ha- 
talmas szüksége lenne egy igazán 
ütős kiegészítőre, ami végre visz- 
szacsalogatja a csalódott játéko- 
sokat. Nos, pont erre az egyébként 
sem könnyen teljesíthető feladat- 

ra vállalkozik a Forsaken címet vise- 
lő expanzió, amely a játék eddigi leg- 
nagyobb bővítménye lesz, és szinte 
napra pontosan az alapjáték megje- 
lenése után egy évvel érkezik meg. A 
Forsaken egyik legmarkánsabb újí- 
tása a Gambit névre keresztelt új já- 
tékmód, amelyben a két csapat két 
külön arénában mozog, lehetősége 


van azonban akadályozni az ellenfél 
bandáját. A legtöbb keserű kritika a 
Destiny 2 játék végi tartalmait illet- 
te eddig, szóval nem csoda, hogy ez- 
úttal egy külön területet szenteltek 
a magas szintű játékosoknak. Ez lesz 
Dreaming City, ahol az ígéretek sze- 
rint rengeteg kihívás vár bennünket, 
illetve itt lesz megtalálható az új raid 
is. Természetesen egy halom új pán- 
cél és fegyver is készül (jönnek pél- 
dául az íjak), érdekes újítás azonban, 
hogy halálosztó fegyvereinkből ezen- 
túl bármilyen összeállítást kiválaszt- 
hatunk, szóval simán lehet nálunk 
akár egyszerre három shotgun is. 


INFO SS 


Kiadó Koei Tecmo 
Fejlesztő Team err [ 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


DEATH STRANDING 


A Sony jó vásárt csinált Kodzsima 
mesterrel, olyan nagyágyúkkal közö- 
sen mutatták be a Death Strandin- 
get, mint az új Spider-Man, a Ghost 
of Tsushima vagy a The Last of Us 
Part II. Értelemszerűen Sony-exkluzív 
cím lesz, és már most óriási hype öve- 
zi Kodzsima első olyan munkáját, amit 
nem a Konami ad ki. A vicces az, hogy 
igazából nem is tudni, hogy mi lesz a 
tényleges játékmenet, az E3-as de- 
móban Norman Reedus többet szen- 
vedett, mint a nyolc Walkind Dead 
évadban összesen. Jó sokat bandukol 


bűnrossz cipőben, amely folyamatosan 
feltöri a lábát, láthatóan nehéz csoma- 
gokat cipel a vadonban, egy inkubátor- 
ban lévő újszülöttet hordoz a mellka- 
sán, és hatalmas, sötét tónusú szellem- 
lények elől menekül. Annyi bizonyos, 
hogy van hangulata, de jelen pillanat- 
ban nemigen tudnánk megmondani, 
hogy a bemutatott játékelemek meny- 
nyi ideig lesznek képesek lekötni ben- 
nünket. Kodzsima szerint ez a játék 
teljesen más lesz, mint amit eddig csi- 
nált: nyitott világú akciójátékra szá- 
míthatunk online elemekkel. 


AZ E3-AS DEMÓBAN NORMAN 
REEDUS TÖBBET SZENVEDETT, MINT 
A NYOLC WALKIND DEAD ÉVADBAN 


OSSZESEN 


Kiadó Activision 
Fejlesztő Bungie 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
szeptember 4. 


A Devil May Cry sorozat ötödik etap- 
ja a tíz évvel ezelőtti negyedik epizód 
után játszódik (a 2013-as DmC-hez 
nincs köze). A főszereplő Nero, a dé- 
monvadász, aki saját ügynökséget és 
vállalkozást hozott létre, hogy meg- 
éljen démonölő képzettségéből. Az új 
részhez új grafikus motor is jár; azt 
a RE engine-t kapja meg, amit elő- 
ször a Resident Evil hetedik fejezeté- 
ben láthattunk. A készítők szerettek 
volna fotorealisztikus látványt a kép- 
ernyőre varázsolni, ez többé-kevésbé 
sikerült is nekik. A főhős egyik leg- 


DEVIL MAY CRY V 


fontosabb fegyvere mechanikus keze 
lesz, amit egy nagyon vagány mér- 
nöklány készített el neki. Ennek se- 
gítségével démonfeletti erőre tesz 
szert, és még a legnagyobb démo- 
noknak is eséllyel megy neki; megál- 
líthatja például az időt, sőt még a tá- 
voli ellenfeleket is eléri vele egy pilla- 
nat alatt. A fejlesztők mindenképpen 
szeretnék jövő tavasszal kihoz- 

ni a játékot, és erre minden esélyük 
megvan, hiszen már az augusztusi 
Gamescomon is bárki kipróbálhatja a 
demóverziót. 


AZ ÚJ RESZHEZ ÚJ GRAFIKUS 
MOTOR IS JAR: AZT A RE ENGINE-T 
KAPJA MEG, AMIT ELOSZOR 

A RESIDENT EVIL HETEDIK 
FEJEZETÉBEN LATHATTUNK 


GENERATION ZERO 


Az Avalanche Studios egyik kezében a 
Just Cause 4, a másikban a Rage 2 van, 
de még így is le tudott magából sza- 
kítani egy kis csapatot, amely egy na- 
gyon ígéretes, az említetteknél kisebb, 
de nem kevésbé érdekes játékon dol- 
gozhat. A Generation Zero hősei fia- 
talok, akiknek az 1980-as évek Svéd- 
országában, egy szigeten kell szembe- 
nézniük idegen robotok támadásával. 
Szerencsére a környék jól felkészült, 
így lépten-nyomon találhatnak fegyve- 
reket, kiegészítőket, öltözékeket, ame- 
lyek mind-mind javítják esélyeiket a túl- 
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DOOM ETERNAL 


Kiadó Capcom 

. Fejlesztő Capcom 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


INFO 


Kiadó Bethesda 
Softworks 


Az a legnagyobb baj a klasszikus címekkel, hogy újrafeldolgozá- 
suk tönkrevágja a nosztalgiafaktort. Az új grafikus motor, a 4K 


tuk az adott sorozat nyitódarabját. Az id Software Doomjával 
szerencsére nincs ilyen gond, pontosan ugyanazt a remek já- 
tékélményt élhettük át a két évvel ezelőtt megjelent új részben, 
mint 1993-ban; a grafikai nyalánkságok és a modern játékele- 
mek csupán ráadást jelentettek. Nem is lepődtünk meg, amikor 
az idei E3-on egy hangulatos trailer segítségével bejelentették a 
folytatást, a Doom Eternalt. Sajnos egyelőre még semmilyen in- 
formációt nem osztottak meg velünk az új részt illetően, de ha 
minden igaz, akkor az augusztusban esedékes CuakeConon már 
láthatunk gameplayvideót is, sőt a szerencsésebbek akár még ki 
is próbálhatják. Rengeteg ötletünk lenne, amivel fel lehetne dob- 
ni az új részt, de bízunk a jó öreg id Software játéktervezőiben, 
nem fognak csalódást okozni most sem. 


INFO" 


Kiadó Avalanche 


Fejlesztő id Software 
Platform 


felbontás és a 60 képkocka másodpercenként nem pótolja azt a o. Hásá feket 4, 
hangulatot, amit évtizedekkel ezelőtt éreztünk, amikor kipróbál- 2 § 
Megjelenés 2019 


élésre. A támadókról anélkül is leszed- 
hetünk hasznosítható komponenseket, 
hogy örökre kiiktatnánk őket, így bár 
viharverten, de üzemképes állapotban 
járják majd a terepet. A játékot egy- 
szerre négyen is játszhatjuk kooperatí- 
van, de egyedül ugyanúgy élvezhető. A 
fejlesztők egy nagy, nyitott világot ígér- 
nek változó napszakokkal és időjárás- 
sal, realisztikus hangokkal és a 80-as 
évek zenéivel - viszont nem egy AAA 
cím lesz. Kérdés, hogy ez a csapat mé- 
retén és a fejlesztési költségeken túl mi- 
ben mutatkozik majd meg. 


Studios 
Fejlesztő Avalanche 
Studios ! 5 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


Már megint a zombik 


DYING LIGHT 2 


ALÓSZÍNŰLEG A DYING 
Ves PRODUCEREINEK 

LEGMERÉSZEBB ÁLMÁ- 
BAN SEM FORDULT MEG ANNO, 
HOGY HÁROM ÉVVEL A MEGJE- 
LENÉS UTÁN MÉG MINDIG TÖBB 
MINT FÉLMILLIÓ AKTÍV JÁTÉ- 
KOSA LESZ AZ EGYÉBKÉNT ALAP- 
JÁRATON A NARRATÍV KAM- 
PÁNYRA KIHEGYEZETT JÁTÉK- 
NAK. A Techland ügyesen keverte a 
kártyákat, folyamatosan izgalmas ext- 
rákkal gazdagította alkotását, az el- , sé 
múlt időszak ingyenes frissítései és 
tartalmi bővítései pedig egyértelműen 
előrevetítették, hogy jön majd a foly- 


SZZEEEPTő 
"mens 


hoz, hogy miként kell a játékos kezébe adni a 
döntést, hogyan lehet megalkotni a jelentő- 
ségteljes döntésekkel telepakolt, szerteága- 
zó narratívát. És pontosan ez az, amire fel- 
kérték. Verbuváltak mellé egy fantasztikus 
írói gárdát (a The Witcher III sokat emlege- 
tett Red Baron küldetéssorozatának megál- 
modói is a keze alá dolgoznak), és hagyták, 
hogy szabadjára engedje a fantáziáját. Ennek 
köszönhető, hogy döntéseinktől függően egy 
pillanat alatt megváltozhat a játék képe. Az 
előző részhez képest négyszer nagyobb vá- 
ros frakcióit erősítve vagy gyengítve alapo- 
san átalakulhatnak az erőviszonyok, megvál- 
tozhatnak az útvonalak, kinyílhatnak új lehe- 
tőségek. 


tatás. Ez lehetett volna egy biztonsá- / ő ke et e. 

gi játék három új parkourmozdulattal, e ha PARKOUROS A HAZTETON 

két új zombival és egy közepesen iz- FA hez A Persze az alapok megmaradtak. Most is pro- 

galmas történettel, de a lengyel stúdi- Tt Me fi parkourösként szaladgálunk majd az egy- 

ónál mertek nagyot álmodni. BZ a; kor szebb napokat is látott metropolisz há- 
. fe zainak tetején, hősünk azonban alaposan ki- 

EGY LEGENDA A HAZBAN képezte magát az első rész óta, így most 


De mit keres itt Chris Avellone? - 
csattantak fel jó néhányan a Micro- 
soft E3-as előadása közben, amikoraz  . 
Obsidian egykori dizájnere megjelent Mas 


a színpadon. Ha valaki, akkor ő ért ah A 


"F- — 7 


kétszer annyi különböző mozdulattal ugorha- 
tunk, vetődhetünk, gurulhatunk, hogy a lehe- 
tő leggyorsabban elérjünk a megadott hely- 
re. A Dying Light nem fogja a kezed, nem vi- 
lágít minden, amiben meg lehet kapaszkodni, 


TE 
valahol vicces, ho: 
ül bejelentésekor vol 


ugyanakkor gyakorlatilag bárhová fel lehet 
mászni, legfeljebb az lehet a kérdés, hogy el 
tudunk-e egyáltalán ugrani addig a kiszögel- 
lésig, amit kinéztünk magunknak. 
Természetesen most sem marad ki a 
coopmód, legfeljebb három barátunkkal 
vághatunk neki a történetnek. Ilyenkor 
mindig a host játékállása lesz a mérvadó, 
vagyis ha mi másféle frakciókat támogat- 
tunk, akkor egy egészen máshogy kinéző 
városba kerülünk a közös játékok alkalmá- 
val. Nézelődni persze most sem lesz időnk, 
különösen éjszaka nem, a zombik ugyan- 

is továbbra is ilyenkor vannak igazán ele- 
mükben, úgyhogy jobban tesszük, ha mesz- 
sziről elkerüljük őket. A fókusz ezúttal is a 
közelharci fegyvereken van, de akampány 
során belefutunk majd néhány lőfegyver- 
be is, amelyek kifejezetten jól jönnek majd 
az erősebb élőhalottak ellen. És akkor még 
nem beszéltünk a látványról, ami egyszerű- 
en lenyűgöző (már amennyire egy szétro- 
hadt, élőhalottaktól hemzsegő város gyö- 
nyörű tud lenni), ugyanakkor a fejlesztők 
hangsúlyozták, hogy a legfontosabb a köny- 
nyed irányítás és a dinamikus mozgás, így 
inkább a képkockaszámra, mintsem a fel- 
bontásra koncentrálnak. 


s 

At 
. 

s 


a Dying Light 2 
íta legnagyobb fény Já 


www.gamestar.hu 21 


TM 


ERÉSZET LÉPETT A BETHES- 


FALLOU 


INFO NMissssseeree 


DIK LEGJELENTŐSEBB FRANCHISE-A 


Kiadó Bethesda MASSZÍV RAJONGÓTÁBORÁVAL, 
SOftworks TRADICIONÁLIS EGYJÁTÉKOS RPG 
Fejlesztő Bethesda HELYETT EGY MULTIPLAYER FÓKU- 
Game Studios SZÚ TÚLÉLŐJÁTÉKOT LEPLEZETT LE. 
Platform A Fallout 76 képében debütál a széria el- 
TESSSÉ ÉL ÁKARO 4, ső olyan darabja, amelyik kizárólag online 
Megjelenés 2018 játszható, a formulán végrehajtott módo- 
a sításokat számba véve pedig egyértelmű- 


novembar 14. 


pp v 


vé válik, hogy a kiadó más igényekkel ren- 
delkező közönség megszólítására készül. 


A címbéli 76-os számú óvóhely fontos 
szerepet játszik a széria legendáriumá- 
ban, ugyanis úgy tervezték, hogy negyed 
századdal a nukleáris töltetek felrobba- 
nását követően kinyíljon, az összkomfor- 
tos ellátásban részesített túlélők pedig 
megkezdjék a felszín visszahódítását. Az 
Egyesült Államok legélesebb elméi és leg- 
iválóbb szakemberei alkotják ezt a cso- 
ot, akiknek feladata a civilizáció új- 
áse lenne, ám a jelek szerint leg- 


Nem kevés pénzt fiz 
hogy-mindenhol ott leg 


alább annyi időt töltenek majd egymás 
legyilkolásával, mint lakóházak alapozá- 
sával. Kivéve, ha valamikor a megjelenést 
követően elérhetővé válnak az ígért pri- 
vát szerverek, amelyekre csak azok csat- 
lakozhatnak, akiket mi magunk megin- 
vitálunk. Így másoktól nem zavartat- 

va felhúzhatjuk álmaink bázisát, csupán 

a sugárzással és a helyi faunával muszáj 
megküzdenünk, miközben azon fárado- 
zunk, hogy sose kelljen üres hassal álomra 
hajtanunk fejünket. Publikus szervereken 
legfeljebb négyfős csapatokba verődhe- 
tünk, de megpróbálkozhatunk a szólózás- 
sal is, noha a magányos farkasokra va- 
lószínűleg könnyű prédaként tekintenek 
majd az agresszívabb természetű játé- 
kosok. Emiatt, valamint az NPC-k hiánya 
okán sem lehet olyan a játékélmény, mint 
a korábbi epizódokban. Mivel nem akad 
senki, aki tennivalóval látná el a játékoso- 
kat, vagy elbeszélgetne velük a világ dol- 
gairól, a Bethesdának más eszközöket 
kellett alkalmaznia a narratíva átadásá- 
ra. Robotok útján, illetve hangüzenetek és 
holofelvételek formájában közlik majd ve- 
lünk a szükséges tudnivalót. 


etett a Bethesda azért, 


yen 


A továbbfejlesztett Creation motornak kö- 
szönhetően a későbbiekben bővíthető já- 
téktér mérete a négyszerese a Fallout 
4-ben megismertnek, ehhez pedig megnö- 
velt látótávolság társul. Így nem csupán a 
távolban dúló vihart szúrhatjuk ki idejeko- 
rán, hanem a helyi folklór ihlette rusnyasá- 
gokat is, amelyek kivétel nélkül két lábon 
járó löncshúskonzervnek nézik az erőpán- 
célba öltözött játékost. Természetesen ez- 
úttal is leadhatunk majd célzott lövéseket 
az érzékenyebb testrészekre, de a kapcso- 
lódó V.AT.S.-rendszer használata már nem 
jár együtt az idő drasztikus lelassításával. 
Elsőre szórakoztatónak hangzó (aztán le- 
het, hogy inkább frusztráló lesz) újdonság- 
ként pedig atomcsapást hajthatunk vég- 
re a régió egy tetszőleges szektora ellen, 
ha sikerül megszereznünk a szükséges pa- 
rancskódokat, majd behatolnunk a vezérlő- 
be. Az erősen sugárszennyezett célterület 
ezt követően mágnesként vonzza magához 
a szokásosnál veszedelmesebb lényeket, no 
meg a többi játékost is, akik a ritka és ér- 
tékes zsákmány megszerzéséért semmitől 
sem riadnak vissza. 


EM VOLT KÉRDÉS, HOGY 
Nee FORZA MOTOR- 

SPORT 7-ET IDÉN EGY ÚJ 
FORZA HORIZONNAK KELL VÁL- 
TANIA. Még úgy sem, hogy a plety- 
kák szerint a - már a Microsoft köte- 
lékébe tartozó - Playground Games 
egyik divíziója a következő Fable fej- 
lesztésén munkálkodik. Továbbra 
sem készült olyan versenyjáték, ame- 
lyik élményben meg tudná közelíteni 
a Horizonokat, így a csapat nagy ké- 
nyelemben dolgozhat, de ők is tud- 
ják, hogy több kell az autók számának 
megnövelésénél. Méghozzá évszakok, 
amelyek időszakosan átalakítják, ho- 
gyan kell játszanunk. 


A játék helyszíne a pletykákkal ellen- 
tétben nem Japán, hanem Nagy-Bri- 
tannia lesz, annak is főleg vidéki te- 
rületei; sajnos London belvárosában 
nem cikázhatunk. A helyszínválasztás 
lehetővé tette a fejlesztőknek, hogy 
mind a négy évszakot megjeleníthes- 
sék, így hetente változik majd, hogy 
épp tavasz, nyár, ősz vagy tél van a 


INFO 


Kiadó Microsoft 
Studios 

Fejlesztő Playground 
Games 

Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2018. 
október 2. 


15 pe 


"világban. Új események nyílhatnak meg, más 
feltételek mellett vezethetünk, olykor kény- 
telenek leszünk leváltani kedvenc járművün- 
ket, hogy ne csak forogjunk a jégen, hanem 
legyen esélyünk versenyt nyerni. A Forza 
Horizon 3 Blizzard Mountain kiegészítőjében 
már kaptunk egy kis ízelítőt abból, mennyi- 
re nem egyszerű hóban az úton maradni; aki 
azzal játszott, nagyjából tudja, mire kell fel- 
készülnie. 


Bár a különleges események során vetély- 
társként megjelennek majd például motorok 
is, vezetni csak autókat lehet, abból viszont 
többet, mint bármely korábbi Forza Horizon 
játékban: 100 gyártó 450 gépjárművét hajt- 
hatjuk a klasszikustól a koncepcióig, a sport- 
autótól a versenyautóig. Ebbe még nem szá- 
mítanak bele a később letölthetővé váló jár- 
gányok, úgyhogy megint egy kielégítően 
széles választékból válogathatunk. Lehetősé- 
günk lesz tuningolni, testre szabni masináin- 
kat, sőt pilótánkat is, valamint készíthetünk 
saját versenyeket, amelyek általunk megha- 
tározott útvonalakon zajlanak. Vásárolhatunk 
különböző tárgyakkal és egyéb jutalmakkal 
járó ingatlanokat is. 


rccel lekéstük a Microsoft előadását, 
nem volt gördülékeny a beléptetés , 


HORIZON 4 


A Playground meglépte, ami már régóta érett: 
online nem drivatarokat látunk majd a szabad 
cirkálás során, hanem valódi játékosokat. Egy- 
szerre akár 72-en járhatják ugyanannak a vi- 
lágnak az útjait, de ha inkább magányosan ci- 
káznánk, lehetőségünk nyílik offline módba 
kapcsolni, ilyenkor visszatérnek barátaink gép 
irányította másai. Nem kell félni: aki nincs a 
barátlistánkon, nem tud majd kilökni, ha el- 
megy a net, csak szimplán átkapcsol a játék 
szinte észrevétlenül, és ugyanúgy használhat- 
juk a visszapörgetést, a fotómódot vagy akár 
a szüneteltetést, mint eddig. Akik közösségi 
élményre vágynak, öt barátjukkal együtt ko- 
operatívan vagy ismeretlenekkel kompetitíven 
is nekivághatnak a kihívásoknak. 


Már most biztos, hogy két kiegészítő készül, 
de addig is rengeteg feladat vár minket. Az 
alapversenyeken túl óránként, naponta és he- 
tente változó kihívásokat teljesíthetünk, ren- 
geteg elfoglaltságot találhatunk, amelyek na- 
gyon sokáig a gép elé kötnek bennünket. Ke- 
vés gondolkodás után előlegezzük meg az év 
versenyjátéka címet neki, és csak örülünk, ha 
ezt valaki más viszi el végül. 


Mind a négy évszak- 
ban kipróbáltam 


FV 4 a versenyzést, és 
esz E kétségtelenül a tél 
A jelenti a legnagyobb 
essere 


kihívást: pláne mivel 
a fejlesztők vannak 
annyira barátság- 
talanok, hogy a cél- 
egyenest tükörjéggel 
fedjék le. Jó lesz, ha 
nem is könnyű. 
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GREEDFALL 


A GreedFall mögött álló Spiders nem újonc már az 
RPG műfajban. A Mars: War Logs, a Bound by Flame 
és a The Technomancer is szórakoztatóra sikere- 
dett, de egyik játék sem igazán tudott kiemelkedőt 
nyújtani. Hogy a GreedFall varázslattal átszőtt vilá- 
ga képes lesz-e megugrani azt a bizonyos mágikus 
lécet, az egyelőre kérdéses, de félő, hogy a fejlesz- 
tők megint rosszul csoportosítják az erőforrásaikat. 
Az új világba érkező gyarmatosítóknak az őslakosok 
mellett a sziget különleges élővilágával és szörnyei- 
vel is szembe kell majd nézniük, és míg bizonyos ese- 
tekben támaszkodhatunk majd a diplomáciára, más- 
kor csak és kizárólag harcban éreztethetjük a do- 
minanciánkat. Látszik, hogy a fejlesztők szerettek 
volna valami tényleg egyedit alkotni, ezért olyan ext- 
rákat is bevállaltak, mint hogy egy nyelvész segítsé- 
gével egyedi dialektust dolgozzanak ki az őslakosok- 
nak, ugyanakkor lehet, hogy inkább a harcrendszer 
animációira és a mechanikák polírozására fordíthat- 
tak volna több energiát, mert ezen a téren sajnos 
egyelőre meglátszanak a hiányosságok. 


Kiadó Focus Home 
Interactive 
Fejlesztő Spiders 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


e 
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Őrségváltás 


GEARS 5 


Egyszerre három játékot is be- 
jelentett Rod Fergusson stú- 
dióvezető a Microsoft színpa- 
dán. Előbb a mobileszközöket 
cuki kabalafiguráival letáma- 
dó Gears POP! borzolta a ra- 
jongók idegeit, utána a soro- 
zat előzményeként is felfog- 
ható, PC-re tervezett, körökre 
osztott taktikai játék, a Gears 
Tactics kapott némi figyelmet. 
Csak ezt követően mutatta 
meg magát a Gears 5 (így rövi- 
den, of War toldalék nélkül) a 
nagyközönségnek, amely nem 
meglepő módon az előző rész 
közvetlen folytatása, noha 
több jel is utal arra, hogy eltelt 
némi idő a két epizód esemé- 
nyei között. 

Ez alkalommal Kait Diaz a tör- 
ténet főszereplője, a meglepően 
rossz bőrben lévő JD Fenix - aki 


időközben visszatért a CoG állo- 
mányába, és már századosi rang- 
ban szolgál - háttérbe vonul, 

és engedi bajtársát érvényesül- 
ni, akivel láthatóan eltávolodtak 
egymástól. A döntés, miszerint 
innentől fogva a négyes egyet- 
len hölgytagjára fókuszál a tör- 
ténet, az előző rész befejezésé- 
nek ismeretében (nem kívánjuk 
elspoilerezni) abszolút érthető. 
Kulcsfontosságú láncszeme ő an- 
nak a rejtélynek, amely a locust 
horda eredetét övezi. Rajtuk kí- 
vül az elnyűhetetlen Marcus 
Fenix, akinek filmbéli szerepé- 

re Dave Bautista jelentkezett be, 
valamint Delmont Walker is visz- 
szatér, illetve garantáltan meg- 
ismerkedünk majd eddig nem lá- 
tott karakterekkel. 

A saját útját járó Kaitet gyötrő 
kérdésekre a válasz messze észa- 


j Olyannyira komol 
Microsoft, hogy e 


Van gondolj 
gy.hatalma. 


. INFO. 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő The 
Coalition 
Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2019 


kon található, ennélfogva a hely- 
színek egy része téli ruhát ölt. 
Del kíséretében többek között 
befagyott tavon és hótakaró alá 
rejtőző erdőn kel át, miközben 
korábbról ismerős és új típusú el- 
lenfelek is az életükre törnek. Az 
eddig látottak alapján érintet- 
lenül hagyták a sorozat funda- 
mentumait, tehát a játékidő túl- 
nyomó részében fedezékről fede- 
zékre haladunk, és megpróbáljuk 
Lancer-végre kapni az ugyan- 
csak valamilyen tereptárgy mö- 
gött lapuló ellenséget. A több- 
játékos komponensről még nem 
beszéltek a fejlesztők, ellenben 

a kampányt illetően elmondták, 
hogy osztott képernyőn és on- 
line is játszhatjuk majd koope- 
ratív módban. Viszont a részt- 
vevők maximális száma egyelő- 
re rejtély. 


a a Gears Popl-ot a 
S figurát is készíttetett 


GHOST OF TSUSHIMA 


Következő alkotásával jelentő- 
sen eltávolodik a Sucker Punch 
az InFamous sorozattól, amellyel 
az elmúlt közel tíz évben kizáró- 
lagosan foglalkozott. A Ghost of 
Tsushima nem is szuperhősös, 
nincs benne természetfeletti, és 
nem a jövőben játszódik, hanem 
a múltban - nehéz egyetlen dol- 
got is megnevezni, amiben ha- 
sonlít a csapat korábbi játékaira, 
de ez nem jelenti azt, hogy nem 
sikerülhet jól, sőt; az E3-on be- 
mutatott trailer alapján a követ- 


kező évek egyik leglátványosabb, 


leghangulatosabb játéka lehet. 
Az első mongol invázió idején, az 


1200-as évek vége felé játszódik, 


és a Tsushima szigetén élő utol- 
só szamurájt, Jin Sakait irányít- 
juk, aki útnak indul, hogy legyőz- 
Ze a hadakat, és megvédje Japán 


függetlenségét, eközben kaland- 
ja során új mozdulatokat sajátít 
el. A hatalmas világot szabadon 
felfedezhetjük (akár lóháton is), 
tájoló nélkül. Szabadságot ka- 
punk a missziók során is, így an- 
nak megfelelően, milyen irányba 
indulunk el, bizonyos események 
megtörténnek, mások viszont 
nem. A fő küldetésszál mellett 
mellékküldetésekben is részt ve- 
hetünk, valamint egy az egy elle- 
ni, opcionális csatákban tökéle- 
tesíthetjük technikánkat. A moz- 
gást egy csáklya segíti, amellyel 
könnyedén felmászhatunk épü- 
letekre, hogy akár felülről lep- 
jük meg kiszemelt áldozatainkat. 
Ahogy haladunk, úgy válunk egy- 
re ügyesebbé, új mozdulatokat 
tanulunk, de Jin egyébként sem 
lesz ügyetlen. 


. INFO 


: Kiadó Sony 
. Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő SuUCker 
Punch 
Platform 
Playstation 4 
Megjelenés N/A 


A fejlesztők külön figyelmet 
fordítottak arra, hogy a körü- 
löttünk lévő világ a lehető leg- 
inkább valósághű legyen. A sár, 
a vér a ruhánkra tapad, a szél 
és a szaladgálásunk felkavar- 
ja a faleveleket, lépten-nyomon 
gyászolókba botlunk, hiszen a 
mongol invázió akkor is tarol 
a környéken, amikor mi más- 
hol járunk. Szemkápráztató lát- 
ványvilága, a részletekre ügye- 
lés és az érdekes alapfelütés 
miatt mindenképp érdemes 
odafigyelni rá. Sok mindent 
nem tudunk még róla, de a ké- 
szítőknek bőven van ideje töb- 
bet elárulni - még azt sem tud- 
ni, a játék melyik évben jelenhet 
meg, viszont ha a Sony meg- 
tartja jó szokását, annyi időt 
ad, amennyi csak kell. 

gy 


SZEMKÁPRÁZTATÓ LÁTVÁNYVILÁGA. eli 


A RESZLETEKRE ÜGYELES . 

ÉS AZ ÉRDEKES ALAPFELÜTÉS 
MIATT MINDENKÉPP ERDEMES . 
ODAFIGYELNI RA 


HALO INFINITE 


A legoptimistább becslések szerint is legalább egy- 
másfél év, mire megjelenik Master Chief követke- 
ző kalandja, sőt olyan pletykák is szárnyra kaptak, 
amelyek szerint jövőre csupán az egyjátékos mód 
lát napvilágot, a multiplayer rész pedig később kö- 
veti. A bizonytalanság oka, hogy a csapat ahelyett, 
hogy tiszta vizet öntött volna a pohárba, homá- 
lyosan fogalmaz, és inkább hagyja, hogy találgas- 
sunk. Annyit biztosra vehetünk, hogy a Halo Infinite 
már Windows 10-es PC-ken is futni fog, a vadonatúj 
Slipspace motor pedig lehetővé teszi, hogy a fejlesz- 
tők valóra váltsák minden korábbinál ambiciózusabb 
terveiket. Igazán grandiózus helyszíneket építhet- 
nek fel, emiatt aztán nemcsak az képzelhető el, hogy 
az uralkodó trendeknek megfelelően battle royale- 
móddal ruházzák fel alkotásukat, hanem az is, hogy 
a Halo 5: Guardians eseményei után játszódó kam- 
pány hagyományos, lineáris szerkezetét nyitott vi- 
lágúra cseréljék. Ne feledjük, a nagy távolságok le- 
küzdésére szolgáló járműpark kezdettől fogva a s0- 
rozat része. 


INFO. 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő 343 
Industries 
Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés N/A 
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Kiadó Warner 
Bros. Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő IO 
Interactive 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
november 13. 
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EVÉS ANNÁL KIELÉGÍTŐBB 
fd LÉTEZIK, MINT AMI- 

KOR MINDENKI SZEME LÁT- 
TÁRA EGY HATALMAS HALLAL CSA- 
PUNK LE EGY ROSSZARCÚT EGY 
AUTÓVERSENY HELYSZÍNÉN - A 
HITMAN 2 ERRE IS LEHETŐSÉGET 
AD. Az előző játék alapjaira építkez- 
ve az IO Interactive immáron a Warner 
Bros.-szal együttműködve készíti a 2016- 
ban felbukkant, epizódokban megjelent 
Hitman folytatását. A csapat összeszedte 
minden tapasztalatát, és mivel a részek- 
re bontás nem vált be, egészben adja ki a 
csomagot, sok minden azonban úgy ma- 
rad, ahogy azt a rajongók segítségével si- 


került az elmúlt két év során megformálni. 


A Hitman legfeledhetőbb része az átíve- 
lő sztori volt; ne hibáztassátok magato- 
kat, ha semmi sem rémlik belőle. Ez min- 
denesetre folytatódik, a 47-es a titokzatos 
Shadow Client nyomába ered, miközben 
egy, a saját múltjával kapcsolatos titokra 
is fényt derít. Ez a keret, de végső soron 
az a lényeg, hogy bejárhatjuk a világot, és 


különböző egzotikus, illetve kevésbé kel- 
lemes tájakon gyilkolhatunk le olyano- 
kat, akik megérdemlik a halált. Alapjára- 
ton hat helyszín vár majd, amelyek egyike 
Miami lesz, ahol egy autóversenyző, Si- 
erra Knox likvidálása a feladatunk. Apja 
fegyvereket adott el egy diktátornak, ami 
nyilván nem épp Nobel-békedíjat érdemlő 
cselekedet, és megrendelőnk szeretné en- 
nek megfelelően jutalmazni. A versenypá- 
lya mellett hatalmas terület vár arra, hogy 
felfedezzük, tele minitörténetekkel, ame- 
lyek új lehetőségeket nyithatnak meg előt- 
tünk. Beöltözhetünk őrnek, szerelőnek, ka- 
balának, többféleképp szabotálhatjuk a 
Sierra vezette kocsit, de választhatjuk a 
hagyományos módszert, és mesterlövész- 
ként is pontot tehetünk karrierje végére. 
Használhatunk mérgeket, lehetünk kreatí- 
vak - úgy csináljuk, ahogy nekünk tetszik, 
de a játék folyamatosan a jó irányba te- 
rel. Épp, ahogy a 2016-os Hitman. Beve- 
zetik a szédítő kütyüket, és visszatér öreg 
barátunk, a bőrönd, amit a játék a pálya 
egy pontján automatikusan elhelyez, így a 
biztonságiak nem fognak meg minket egy 
puskával, de mi mégis hozzáférhetünk. 


Imádtam a 2016-os 
Hitmant - némely kül- 
detését jobban, mint 
másokat -, és a Sierra 
Knox-os misszió pont 
azt az élményt adta, 
mint amit az előző 
játék. Az epizodikus 
megjelenés elhagyása 
a legkevésbé sem 
fájó, a megjelenés 
utáni támogatás 
pedig a legjobb dolog, 
ami történhetett. 


A Hitman 2 egy speciális, részben ko- 
operatív módot is tartalmaz majd 
Sniper Assassin néven, amely legin- 
kább a mobilos Hitman: Sniperhez 

vagy a Hitman: Absolution előtt megje- 
lent Sniper Challenge-hez hasonlít. Egy 
vagy két játékos mesterlövészpuská- 

val és különböző lövedékekkel ül a fész- 
kekben, feladatuk pedig megadott cél- 
pontok minél kreatívabb kiiktatása. Eb- 
ből egy ízelítő az előrendelők számára 
azonnal elérhető: egy bécsi villában tar- 
tott esküvőt oszlathatunk szét némi vér- 
áldozattal. 

Az IO már a megjelenés utánra tervez; két 
kiegészítőt biztosan kapunk, de ha minden 
misszió olyan tartalmas lesz, mint a Mi- 
amiban játszódó vagy az előző rész bár- 
mely küldetése, jó sokáig eltölthetjük az 
időt elsődleges, másodlagos, ideiglene- 
sen felbukkanó és mindenféle egyéb cél- 
pontok kiiktatásával. A megjelenést kö- 
vető támogatásnak köszönhetően mindig 
vár majd minket valami új tennivaló, Így 
kétségtelen, hogy a tartalom miatt meg- 
éri a pénzét. 


ACE 


JUMP FORCE 


A Jump Force valóra váltja az 
animerajongók legmerészebb álma- 
it: egymásnak ereszti az anime- és 
mangavilág leghíresebb karaktere- 

it, szóval most tényleg kiderül, Son 
Goku vagy épp Naruto az erősebb. 
Persze azért ügyelnek arra is az alko- 
tók, hogy ne tolják el teljesen az erő- 
viszonyokat. A Death Note két fő- 
szereplője ugyan benne lesz a játék- 
ban, de a harcok során nem vehetjük 
át felettük az irányítást. Ez érthető 
is, hiszen Ryukkal igazán pofonegy- 
szerű dolgunk lenne. A sztori egyéb- 
ként nagyjából annyi, hogy a különbö- 
ző közismert harcosok világai szépen 


lassan összeolvadnak, ennek pontos 
okát azonban senki sem ismeri - fel- 
tehetően a mi dolgunk lesz fényt derí- 
teni a nagy titokra. Maguknak az ösz- 
szecsapásoknak New York ad otthont, 
az eddig látott gameplayvideók alap- 
ján pedig a fordulatszám a hason- 
szőrű 3D-s verekedős játékokhoz iga- 
zodva folyamatosan a maximumon 
pörög. Háromfős csapatunk tagjai kö- 
zött a meccs közben szabadon válto- 
gathatunk, ezeket a triókat pedig ez- 
úttal tényleg úgy formáljuk, ahogy 
csak szeretnénk, simán lehet kever- 

ni a különböző sorozatok hőseit és go- 
nosztevőit. 


§ . . Kiadó Sguare Enix 
cnn Fejlesztő Avalanche 


Studios b. 


HE f— . Platform 
"7 PC, PlayStation 4, 
[/ Xbox One 
.. Megjelenés 2018. 
". s december 4. 


LEGO DC SUPER- 


VILLAINS 


Éppen itt volt már az ideje, hogy ne 
csak a DC univerzum hősei, hanem 
gonosztevői is kiemelt szerepet kap- 
janak - szerencsére sokan vannak, 
érdekesek, és még nem unják a go- 
noszkodást. A TT Games második 
idei játékának középpontjában Jo- 
ker és barátai állnak, de nem csu- 
pán velük keseríthetjük meg Gotham 
lakóinak életét. Most először telje- 
sen saját karaktert is kreálhatunk, 
akit úgy öltöztetünk, ahogy nekünk 
tetszik. Vehetjük komolyra vagy ko- 
molytalanra a dolgot, csinálhatunk 
rózsaszín szakállú, hotdogjelmezes 


csínytevőt vagy komor arcú, bosz- 
szúszomjas figurát is. Természete- 
sen különféle képességekkel és fel- 
szereléssel ruházhatjuk fel (minél to- 
vább haladunk a sztoriban, annál 
többel), és az, hogy milyen háttértör- 
ténetet találunk ki hozzá, csak a fan- 
táziánkon múlik. Persze mindig kísé- 
ri őt egy-két ismerős, hiszen mint azt 
a Lego játékokból már régóta tud- 
juk, még a legerősebbek sem képe- 
sek mindenre. Nem biztos, hogy a fi- 
atal játékosokat fogja megragadni, 
de a DC-rajongóknak már csak a fel- 
ütés miatt is ajánlott. 


"INFO 


INFO" 


Kiadó Bandai Namco . e 
Entertainment 
Fejlesztő Spike 
Chunsoft 
Platform 

PC, PlayStation 4 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


JUST CAUSE 4 


Sosem a történet állt a Just Cause já- 
tékok középpontjában, hanem a káosz. 
Az Avalanche az új résszel is erre gyúr 
rá. Rico Rodriguez egy új sziget, a dél- 
amerikai Solis felé veszi az irányt, ahol 
a Black Hand katonai szervezet tanyá- 
zik. Feladatunk a megszokott lesz: mi- 
nél nagyobb pusztítás, rombolás a bé- 
ke megteremtésének érdekében. Tény- 
kedésünket ezúttal környezeti elemek 
(hóvihar, tornádó) nehezítik vagy se- 
gítik. Ezek nemcsak látványelemként 
szolgálnak, hanem komoly szerepet 
kaphatnak taktikáinkban. Szintén új- 


donság, hogy kalkulálnunk kell a szél- 
járással, amely befolyásolja ejtőer- 


nyőnk és szárnyas ruhánk használatát. 


Rico legfontosabb eszköze, a szigony- 
vető új funkciókat kap, teljesen testre 
szabható és módosítható lesz, így szá- 
mos új módszer segíti küldetései el- 
végzésében. A Just Cause 4 egyértel- 
műen azoknak szól, akik szerették a 
korábbi játékok őrületét, szabadságát, 
de tökéletes lehet azok számára is, 
akik most kapcsolódnak be a sorozat- 
ba - ne aggódjatok, a korábbi részek 
ismerete nem szükséges. 


A JUST CAUSE 4 EGYÉRTELMŰEN 
AZOKNAK SZŰL, AKIK SZERETTÉK 
A KORÁBBI JÁTÉKOK ÖRÜLETÉT, 


SZABADSAGAT 


játékokból, nem 


Már kiégtem a LEGO 


tudnak úgy lekötni, 
mint régen, de ez 
. mégis nagyon érdekel. 
Jokert irányítani 
meglepően jó móka 
volt, jobb, mint amire 


Kiadó Warner 


Bros. Interactive számítottam, és saját 
Entertainment . . gonosztevőm, a félel- 
Fejlesztő TT Games age metes hotdogember 
Platform str 4 örökre a szívembe 
Nintendo Switch, lopta magát. 

PC, PlayStation 4, Tiz; 

Xbox One 

Megjelenés 2018. 

október 19. 


A Metro sorozat mindig is a kedvencünk 
volt, a moszkvai metróhálózat szűk, 
klausztrofóbiát keltő folyosói ideális te- 
repnek bizonyultak a posztapokaliptikus 
akciójátékokhoz. A kelet-európai fej- 
lesztők felnőttek a nagy nyugati csapa- 
tokhoz, az új részhez minden anyagi tá- 
mogatást megkaptak a kiadótól, és a 
bemutató alapján minden egyes kopej- 
káért keményen megdolgoztak, nem 
okoztak csalódást. Az új fejezetben ma- 
gunk mögött hagyjuk Moszkvát, és egy 
szebb új jövő reményében a túlélők át- 
szelik a kontinenst, hogy egy olyan ha- 


BUNOZOK, VALLÁSI FANATIKUSOK, 

FELKATONAI CSOPORTOK IGYEKEZNEK 
MEGALLITANI A VONATOT, d bat ee 
ARTYOMNAK ES BARATAINAK LESZ SEA 
DOLGUK BŐVEN UTKOZBEN 


OVERCOOKED 2 


A szerkesztőségben nagy az egyetér- 
tés azzal kapcsolatban, hogy minden 
idők egyik legjobb kooperatív játéka az 
Overcooked, amely csapatépítő prog- 
ramnak sem utolsó. Ha alkalmanként 
sikerült összeverődnünk, egymással ki- 
abáltunk, hogy hol vannak a szeletelt 
zöldségek, és miért nem vette le sen- 
ki a tűzhelyről az elkészült levest, ha 
meg épp egymástól távol voltunk, ba- 
rátainkkal, családtagjainkkal próbáltuk 
lehetőségeinkhez mérten jól vezetni a 
mindenféle konyhákat. Az Overcooked 
2 nem forradalmasítja az első rész for- 
muláját, viszont új recepteket, új ki- 
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METRO EXODUS 


Kiadó Deep Silver 83 


Fejlesztő 44 Games 
Platform 


Megjelenés 2019. 
február 22. 


zát találjanak maguknak, amelyet nem 
pusztítottak el az atombombák. Útköz- 
ben azonban számtalan veszély lesel- 
kedik az utasokra, és ezek közül nem a 
mutáns szörnyetegek számítanak a leg- 
rosszabbnak. Bűnözők, vallási fanati- 
kusok, félkatonai csoportok igyekeznek 
megállítani a vonatot, Artyomnak és ba- 
rátainak lesz dolguk bőven útközben. Az 
első bemutatók alapján sokkal változa- 
tosabbnak tűnik a cselekmény helyszíne, 
ismét lehet majd módosítani a fegyver- 
Zetet, és fontos szerepet kapnak a túl- 
élést elősegítő felszerelések. 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő Moon 
Studios 
Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2019 


Pazar látvány, precíz irányítás, pom- 

pás muzsika és pityergésre késztető cse- 
lekmény jellemezte az elmúlt évek ta- 

lán legjobban sikerült, metroidvania jelle- 
gű platformerét, amelynek folytatása jó 
úton jár afelé, hogy megismételje agyon- 
díjazott elődje bravúrját. Ori, a halványan 
lemúrra emlékeztető, hófehér őrzőszel- 
lem a rendezvényre kivitt demóban félsi- 
vatagi környezetben szökdécselt, csapko- 
dott, illetve lövöldözött megújult, kardra 
és íjra emlékeztető támadási formáival. 
Közel-keleti motívumokkal átitatott dal- 


INFO 


hívásokat kínál. Számos különböző, Kiadó Team(7 Digital 
nem kimondottan az ÁNTSZ vagy a jó-  ! Fejlesztő GNOSt TOWN 
zan ész előírásai szerint megépített Games, Teamt7 
konyhába látogathatunk el, hogy ott Platform 

szusit, tortát, hamburgereket készít- PC, PlayStation 4, 
sünk - néha mindet egyszerre. Dolgun-  " XDOX One, SWItch 
kat teleportok könnyítik vagy nehezi-  / Megjelenés 2016. 

tik meg, és a kaják eldobásának lehe- "AUGUSZTUS 7. 


tőségével hatékonyabban főzhetünk 

- már ha mindenki a feladatát csinál- 
ja, és nem épp a tűzoltókészülékkel 
szaladgál a mosogatónál. Az élő- 

holt kenyerek (zseniális angol szóvic- 
cel unbreadek) támadását muszáj lesz 
visszavernünk. 


PC, PlayStation 4, SE— He 
Xbox One ERNE 


INFO 


ORI AND THE WILL 
OF THE WISPS 


lamok kíséretében mutatta be egyik ko- 
rábban nem látott képességét, amelynek 
segítségével fürge vakondként fúrhatott 
magának vájatot a homokba. Láthatóan 
nem elégedtek meg a fejlesztők annyival, 
hogy új történetet, kulisszákat és skilleket 
kreáljanak, hanem NPC-kkel töltötték fel 
az összefüggő játékteret, akik opcionális 
feladatokkal bízzák meg a játékost, alka- 
lomadtán pedig jó kufár módjára hajlan- 
dók hasznos holmikat eladni neki, ameny- 
nyiben rendelkezik elegendő konvertibilis 
fizetőeszközzel. 


mia Családi összejö- 

7 veteleken nálunk 
állandó program 
az overcookedozás, 

/ pedig egyébként nem 
gamer a família. Az 
élmény összehoz és 
szétszakít, már előre 

8. félek, a második rész 
milyen kihívások elé 
fog állítani. 


ig 


Ez zi z 
Mijazaki Hidetaka legújabb játé- 
ka sokak meglepetésére nem egy 
újabb Dark Souls epizód vagy 
egy második Bloodborne lesz, ha- 
nem egy teljesen új IP, a Sekiro: 
Shadows Die Twice. A címsze- 
replőt irányítva az 1500-as évek 
végi Japánban kóborolhatunk 
majd, ahol temérdek, kardélre 
hányható ellenség feni ránk a fo- 
gát az egyszerű közkatonáktól 
kezdve egészen a rusnya ször- 
nyetegekig. 

Karakterünk, Sekiro nem vélet- 
lenül kapta az Egykarú Farkas 
becenevet, bal keze ugyanis hi- 
ányzik. Ezt a testi fogyatékos- 
ságát viszont bőven kompen- 
zálja az a fura művégtag, amely 
leginkább egy mechanikus ext- 
rákkal ellátott csontkézre hason- 


lít. A protézis legalább olyan ha- 
tékony gyilkos szerszám lesz, 


EKIRO: SHADOWS DIE TWICE 


mint Sekiro félelmetes pengéje, 
ráadásul lehetőség lesz arra is, 
hogy fejlesszük az eszközt, egy- 
re több brutális képességet fel- 
oldva. Ilyen például az az opció, 
hogy a csontkezet tűzalapú mód- 
ba kapcsolva képessé válunk ak- 
tuális fegyverünket teljesen láng- 
ba borítani. Értelemszerűen, 

ha egy ellenfelet megsuhintunk 
az égő fegyverrel, akkor őkel- 
me is lángra kap. A karakterfej- 
lődés elsősorban felszerelésünk 
tuningolására épül, a játék telje- 
sen nélkülözi például az eloszt- 
ható képességpontokat, illetve 

a kasztokat is - Sekiro minden- 
képpen egy nindzsa. A fejlesztők 
egyelőre annyit árultak el, hogy 
menet közben specializálódha- 
tunk majd mindenféle extrákra, 
amivel kapcsolatban teljesen új 
rendszert terveznek kiépíteni. 


fi Kiadó Activision 
a! Fejlesztő 
FromSoftware 
Platform ! 
PC, PlayStation4— " 
. Xbox One 
... Megjelenés 2019 
ző 


9. 


Izgalmas újításnak tűnik, hogy a 
Souls játékok kötött mozgási le- 
hetőségei helyett ezúttal egy jó- 
val dinamikusabb megoldást ka- 
punk: könnyedebb az ugrás, sőt 
protézisünk csáklyaként is hasz- 
nálható, azaz bármikor felka- 
paszkodhatunk vele a magasla- 
ti pontokra. Batman-szintű röp- 
ködésre azért talán még nem 
kell számítani, de így is érde- 
kesnek látszik a dolog. Bizonyá- 
ra sokat színesít majd a játék- 
meneten a lopakodás lehetősé- 
ge is, ugyanis ha valakinek ez 

az irány fekszik jobban, oson- 
va is ellóghat az ellenfelek mel- 
lett. A FromSoftware szerint a 
Sekiro: Shadows Die Twice sok 
szempontból a Bloodborne-nál 
és a Souls játékoknál is nehe- 
zebb lesz, úgyhogy érdemes fel- 
kötni a gatyót. / 


Fe. 
Vga 


OVERKILES 
THE WALKING 
DEAD 


A Walking Dead tévésorozat sok-sok éven keresztül 
rémisztgette az akció-horror rajongókat. Játékok is 
készültek belőle, jobb-rosszabb eredménnyel próbál- 
ták meg visszaadni a sikeresebb évadok hangulatát. 
Az Overkills The Walking Dead világában a fertőzöt- 
tek tovább vadásznak a túlélőkre, a túlélők meg te- 
szik, amit tenniük kell: ölnek, hogy megérjék a más- 
napot. A játékról 2014 óta tudunk, de azóta már 
kétszer elhalasztották a megjelenését, olyan mond- 
vacsinált indokkal, hogy az ázsiai piacon is elérhe- 
tő legyen a megjelenés napján. Négy nevesített ka- 
rakter került a középpontba, velük kell életben ma- 
radnunk a zombik által megszállt Washingtonban. 
A fejlesztők ígérete szerint fontos szerepet kapnak 
a lopakodós, a túlélőhorror- és a szerepjátékos ele- 
mek. Ez nagyon szépen hangzik elsőre, kár hogy lát- 
tunk már hasonló játékot, nem is egyet, és igazából 
alig tudjuk néhánynak felidézni a címét. Reméljük az 
Overkills The Walking Dead lesz az üdítő kivétel. 


INFO 


Kiadó Starbreeze 
Publishing, 505 
Games 

Fejlesztő OverRill 
Software 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
november 8. 
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Egy nagyon rövid 


demót tudtunk csak 
megnézni, amelyből 
annyi derült ki, hogy 
a lények elkapása JJ 
valóban úgy működik,  . 
.. mint a Pokémon 

. Góban, a harc pedig 
olyan, mint a korábbi 
részekben. Aki szereti 

. a Pokémon játékokat, 
ezt is zabálni fogja. 


POKÉMON LETS 
GO, PIKACHU! / 
LET"S GO, EEVEE! 


Ha új Pokémon játék jön, felbolydul nyugat és ke- 
let, a tengerentúlon, Nyugat-Európában és Ázsiá- 
ban is úgy veszik, mintha ez lenne a válasz az élet 
nagy kérdésére. Az viszont nem volt kérdés, hogy 

a 3DS-es és az okostelefonos hódítás (rémlik még 

a Pokémon Go?) után Switchre is kell érkeznie egy 
új, teljes értékű szerepjátéknak, és mindössze 2018 
novemberéig kell rá várnunk. A Lets Go játékokban 
a Kanto régiót járhatjuk be, ahol összesen 151 kü- 
lönböző típusú pokémon és azok alolan változatai 
tanyáznak. Új, vadon élő szörnyeket pokélabdák és 
gyümölcsök eldobásával gyűjthetünk be, megküzd- 
hetünk más karakterekkel (akár kooperatívan is, ha 
csatlakozik hozzánk egy pajtásunk), szabadon fel- 
fedezhetjük a világot magunk körül. A játékhoz egy 
egyedi kontroller, a pokélabda-formájú Poké Ball 
Plus is megvásárolható lesz, amely mozgásérzékelős, 
illetve egy analóg és két gomb található rajta. A két 
változat annyiban tér el, hogy az egyikhez Pikachut, 
a másikhoz Eevee-t kapjuk kezdő lényként. 


megf ka 
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a 2eú Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Game Freak ] 


o . Platform 
— enn Nintendo Switch 

Megjelenés 2018. 

november 16. 
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SHADOW OF THE 


TOMB RAIDER 


Még ha az új Tomb Raider film 
nemis nyűgözött le mindenkit, 
az Eidos Montréal és a Crystal 
Dynamics játéka várhatóan nem 
fog csalódást okozni a rajongók- 
nak. A reboot 2013-as debütá- 
lása óta a Lara Croft kalandja- 
it feldolgozó alkotások folyama- 
tosan épültek-szépültek, és nem 
lesz ez másként a folytatásban 
sem. Az egykor kalandot csak az 
Indiana Jones filmekből isme- 
rő régész kislány mostanra iga- 
zi harcos amazonná érett, aki- 
től retteghet minden rosszfiú, 
akinek kincsre fáj a foga. Az an- 
no esetlenül ugrabugráló Lara 


AZ INDIANA JONES FILMEKBŐL ISMERT RÉGÉSZ 
ÉPEN MOSTANRA IGAZI HARCOS AMAZONNA 


Az Nvidia meghívá- 

sának köszönhetően 
.£ PC-n, 4K-s felbontás 

mellett, a lehető 
"— legmagasabb grafikai 
részletesség kíséreté- 
ben próbálhattuk ki 
az új Tomb Raidert, 
ami elképesztően 
." fest. Minden annyira 
részletes és annyira 
valósághű, ameny- 
nyire csak lehet. 
. Maga a játék hozza 
. a hamisítatlan Tomb 
Raider hangulatot, 
ami egyben azt is je- 
lenti, hogy várhatóan 
. semmi forradalmit 

" nem nyújt majd, csak 
. tovább finomítja azt, 
amit már megszeret- 

D. tünk. 


mostanra gyakorlatilag ott köz- 
lekedik, ahol kedve tartja: a ko- 
rábbiakhoz képest is többet fo- 
gunk úszkálni, és immár a víz alól 
is veszélyt jelenthetünk a zsoldo- 
sokra (illetve felfedezhetünk el- 
árasztott barlangokat, titkos át- 
járókat, elsüllyedt sírkamrákat), 
de ha valaki inkább a magasból 
lepné meg a katonákat, az a fá- 
kon ugrálva is megközelítheti az 
őrjáratokat. Ha mindez nem len- 
ne elég, Lara eszköztárába a fa- 
lon futás is bekerült, ami elég 
sok alternatív útvonalat meg- 
nyithat nemcsak a katonák ke- 
rülgetése, hanem a sírok kifosz- 
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Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő Eildos 
Montréal, Crystal 
Dynamics 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
szeptember 14. 


tása közben is. A fegyverek közt 
is válogathatunk: csendes gyilko- 
sok a magas fűben rejtőzködve, a 
már jól megszokott íjjal vagy egy 
tőrrel lephetik meg az őröket, 

de ha valaki inkább ajtóstul ron- 
tana a házba, az csemegézhet a 
különböző gépkarabélyok közül, 
vagy összedobhat egy rögtön- 
zött Molotov-koktélt, és rágyújt- 
hatja a dzsungelt a gonosztevők- 
re. A központi sztori várhatóan 
15 órára köti majd le a játékoso- 
kat, ami a rengeteg felfedezés- 
re váró sírral és gyűjthető extrá- 
val kényelmesen kitolható akár 
25 órára is. 


RAGE 2 


AGYON SOK CÍM ÉS FRAN- 
Ni CHISE MEGFORDULT A FE- 

JÜNKBEN, AMIKOR AZON 
TANAKODTUNK, MILYEN BEJE- 
LENTÉSEKKEL KÉSZÜLHET A 
2018-AS E3-RA A BETHESDA, DE 
A RAGE 2 VALAHOGY NEM VOLT 
KÖZTÜK. Az első rész egynek el- 
ment, de nem vált emlékezetessé, sőt 
kimondottan megosztotta a közön- 
séget, a másodiknak viszont jó esé- 
lye van minden hibát helyrehozni. A 
név és a posztapokaliptikus környe- 
zet maradt, de az őrület újabb szint- 
re emelkedett. 


A folytatást az id Software és az 
Avalanche Studios közösen készítik. 
Utóbbi egyrészt kaotikus játékokkal 
(Just Cause sorozat, Mad Max) szer- 
zett tapasztalatait adja bele, másrészt 
az Apex motort, amely részletes bel- 
ső és hatalmas külső terek megterem- 
tését teszi lehetővé (plusz általa szük- 
ségtelenné válnak a töltőképernyők, 
ami az első játékot játszottaknak talán 


Számomra az egész 
E3 egyik legnagyobb 
meglepetése volt a 
Rage 2. Úgy ültem 
le elé, hogy semmit 
sem vártam, és ahhoz 
képest nagyon sokat 
adott. A rövid demó 
alatt is megmutat- 
kozott a játékmenet 
változatossága, csak 
azt kívánom, tartson 
ki ez a száz óra alatt 
mindvégig. 
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Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő id Soft- 
ware, Avalanche 
Studios 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


külön öröm). Tim Willits elismerte, hogy an- 
nak idején a Rage a technikai korlátok miatt 
nem lehetett olyan, amilyennek megálmodták, 
most viszont már elhárultak az akadályok. Az 
Avalanche emellett kimondottan örül, hogy 
míg a Mad Max esetében kötötték őket bizo- 
nyos szabályok, ezek itt nincsenek, viszonylag 
tág határon belül azt tesznek, amit csak sze- 
retnének. Pontosan nem tudni, hogyan oszlik 
meg a munka a két csapat között, de nekünk 
elég, ha ők tudják, mit csinálnak. 

A történet harminc évvel az eredeti játék 
sztorija után játszódik, így lesznek vissza- 
térő és vadonatúj karakterek is. Mi az utol- 
só ranger, Walker szerepében játszunk, aki 
egy mutánsokkal és ellenséges csoportosu- 
lásokkal teli világban próbál életben maradni 
fejleszthető, bővíthető fegyverek, jól felsze- 
relt földi és légi járművek, valamint külön- 
leges képességek segítségével. Stukkere- 

ink hatékonyak lesznek, de az olyan lehető- 
ségek, mint a földbe csapódás, a lökés és a 
suhanás még több esélyt adnak ellenfele- 
ink kiiktatására és a lövedékek elkerülésé- 
re. Olykor egész nagy hordákban támadnak 
ránk, de ha jól játszunk eszközeinkkel, élve- 
zettel darálunk be mindenkit. Felszerelésünk- 


ben egyébként egy bumeráng is megtalál- 
ható, ami egyre több mindenben válik majd 
hasznunkra. 

Az id azt ígéri, száz órát is eltölthetünk majd 
a világban, viszont kizárólag egyedül - nincs 
többjátékos mód. Cserébe a megjelenés után 
is támogatják, bővítik majd, közösségi funk- 
ciók várhatók. 


A környezet nem teljesen sivatagos és egy- 
síkú, ezt nagyon fontosnak tartotta a csapat 
a fejlesztés során. Egyszerűen túl sok már az 
olyan játék, amelyikben kihalt a világ. Har- 
minc év alatt azért a természet dolgozott, 
erdőségek, mocsarak, vizes területek jelen- 
tek meg. Törekedtek a készítők arra, hogy a 
világ ne komor és sivár legyen, ezért vezet- 
tek be élénk színeket például a karakterek és 
egyes pályaelemek megrajzolásakor. Mind az 
id Software, mind az Avalanche Studios bi- 
zonyított már, ketten együtt pedig valami 
tényleg erőset és ütőset hozhatnak létre, ami 
elfeledteti velünk az előd minden hibáját, 

és hosszú időre a kedvencünkké válik. A já- 
ték 2019 első felében jelenhet meg leghama- 
rabb, addig még sokat elárulnak majd róla. 
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Raccoon City Új szemszögből 


RESIDENI EVIL 2 


EM EGY RESIDENT EVIL JÁ- 
NM TÉKOT KIADOTT MÁR TÖB- 

BÉ-KEVÉSBÉ FELÚJÍTVA A 
CAPCOM, DE EGYIK ELKÉSZÍTÉSÉBE 
SEM FEKTETETT ANNYI MUNKÁT, 
MINT A RESIDENT EVIL 2 REMAKE- 
JÉBE. A játék vadonatújnak érződik, 
mintha a húsz évvel ezelőtti eredeti nem 
is létezett volna - ez jó az újonnan ismer- 
kedőknek, hiszen nem kell elavult játék- 
mechanikákkal és megoldásokkal küz- 
deniük, és jó a nosztalgiázni vágyóknak, 
akik sokkal magasabb minőségben élhe- 
tik át ismét a kalandokat. 


EGY ÉJSZAKA A RENDŐRSÉGEN 
A játék ugyanazt a motort használja, 
amit a Resident Evil VII, és valahogy még 
szebb is nála. Nem fix kameraállásokbáól, 
hanem TPS nézetből vagy filmszerű, kivá- 
lóan újraszinkronizált átvezetők során lát- 
; hatjuk az eseményeket, amitől nem lett 
. : kevésbé rémisztő, sőt. A készítők sokat 
 VARER azon, hogy a történetet a lehe- 
. —— tő leginkább kibővítsék, a karaktereket 
d bban kidolgozzák, így bár a történések 
AA igy része ismerős lesz, bizonyos esemé- 
máshogy fognak lezajlani. Persze az, 


hogy Claire és Leon saját, de összekapcso- 
lódó kampányait játszhatjuk végig, meg- 
marad; csak többet kapunk, kevesebbet 
semmiképp. Bizonyos szituációk sokkal 
véresebbek és vadabbak lesznek, a mo- 
dern technológiának hála premier plánban 
láthatunk kettészakadó testeket és fröcs- 
csenő vért. 

Célozni, tüzelni lényegesen könnyebb, 
mint régen, de azért nem válik belőlünk 
sebezhetetlen mészáros. Limitált meny- 
nyiségű töltény áll rendelkezésünkre, a 
zombik szívósak, egy fejlövés sosem elég, 
és bár egy-két harapást még méltóság- 
gal, komoly következmények nélkül tű- 
rünk, ha négyszer elkapnak, semmi sem 
menthet meg. Minden egyes ütközet- 

nél érezzük, hogy tétje van annak, milyen 
ügyesen célzunk, nem elég vaktában lö- 
völdözni, és hamar megtanuljuk, hogy 

a kés a legjobb barátunk. A nehézségi 
szint a Resident Evil 4-ben látott rend- 
szerhez hasonló: nem állíthatjuk manuá- 
lisan, de teljesítményünktől függően lesz 
könnyebb vagy nehezebb fokozat. Visz- 
szatér a The 4th Survivor és a The Tofu 
Survivor mód is azoknak, akik extra kihí- 
vásra vágynak. 
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§ PACA ÍGY LÁTTA 


Modernizáltak bizonyos játékelemeket is, 
de részben meghagyták a korábban hasz- 
náltakat, így van automatikus mentés, vi- 
szont az írógépeknél magunk is menthe- 
tünk. Attól, hogy a nézet megváltozott, a 
játék nem válik a Resident Evil 4-hez ha- 
sonlóan akcióközpontúvá, továbbra is a 
mászkálás, a felfedezés, a fejtörők és per- 
sze a rémisztő jelenetek maradtak a kö- 
zéppontban. 


AZÚJRÉGI 

Nem győzzük hangsúlyozni, mennyire le- 
nyűgöző, amit a Capcom a játékkal mű- 
velt. Úgy tartotta meg mindazt, ami a régi 
rajongók szívét megdobogtatja, hogy ren- 
geteg dolgot átvariált, és ennek köszönhe- 
tően a Resident Evil 2 remake-je nekik is 
tud még újat mutatni, valamint a mai já- 
tékosoknak is csalogató lehet. Akármi- 
lyen fura is, a Resident Evil VII után ez a 
következő teljes értékű játék, és ki tudja, 
még hány évre vagyunk a nyolcadik epi- 
zódtól. Korai is erre gondolni, egyelőre bő- 
ven beérjük a remake-kel, és alig várjuk, 
hogy modern látvány mellett, akár 4K-ban 
játszhassuk újra minden idők egyik leg- 
jobb zombis túlélő-horror játékát. 


SKUÜLL § BONES 


A Ubisoft kalózos játékában 

nem egyetlen matrózt, hanem az 
egész hajót irányítjuk. Első ráné- 
zésre a Black Flag tengeri csa- 
táihoz hasonlíthatnánk a dolgot, 
de annál sokkal részletesebb, ki- 
finomultabb a hajó kormányzá- 
sa. Bár a vitorlák állásával nem 
kell külön foglalkoznunk, a szél- 
irány fontos szerepet játszik ab- 
ban, hogy milyen gyorsan hala- 
dunk, vagy egyáltalán tudunk-e 
az adott irányba menni, amit az 
üldözések közben kénytelenek 
leszünk figyelembe venni. Az E3- 
on játszható demóban három 
különböző hajótípus közül vá- 
laszthattunk, amelyek felépíté- 


sükben, sebességükben és fegy- 
verzetükben is eltérnek, így egé- 
szen más játékstílust követelnek 
meg. Játszóterünk az Indiai- 
óceán lesz, ahol portugál keres- 
kedők és a Kelet-indiai Társaság 
hajói lesznek a célpontjaink, de 
vadászhatunk hírhedt kalózok- 
ra is. Ha valaki nem akar arccal 
a falnak menni, akár álcázhat- 
ja is a hajóját úgy, hogy egy má- 
sik frakció vitorláit húzza fel, ám 
ez is csak ideig-óráig jelent biz- 
tonságot. Ha sikerül egy ellen- 
séges hajóban kárt tennünk, az 
elsüllyesztés helyett akár át is 
mászhatunk a fedélzetére, hogy 
felmarkoljuk a rakományt. Ha- 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Singapore 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


jóinkat teljes mértékben test- 

re szabhatjuk, a kormánykerék 
formájától a különböző ágyú- 
kig és mozsarakig, amelyekből 
az áldást osztjuk. A tengeren az 
MI irányította vitorlások mel- 
lett más játékosokkal is találkoz- 
hatunk, és mire kiderül, hogy a 
szembe jövő dzsunka barát vagy 
ellenség, már lehet, hogy késő 
lesz, ezért minden eshetőség- 

re fel kell készülnünk. A Ubisoft 
számos különböző küldetést be- 
lengetett, így várhatóan a válto- 
zatosságra sem lesz panasz, már 
csak az a kérdés, hosszú távon 
milyen izgalmakat kínál a Skull 
£k Bones. 


Ahol a Sea of Thieves 
elhasalt, ott a Skull 
8. Bones nagyot 
sz szakíthat. Bár nagyon 
hz hardcore közönsége 
valószínűleg sosem 
5 lesz, amennyiben 
. -. sikerül megtölteni 
. tartalommal, stabil 
rajongói bázisra 
4? számíthat. Az E3-as 
" - demó szórakoztató 
volt, de még nem 
látom, mitől marad 
az a játék 40-50 óra 
után is. Valószínűleg a 
producerek sem, ezért 
"is tologatják bőszen a 
k 4 megjelenést. 


STARLINK: 
BATTLE FOR 
ATLAS 


Miután a toys-to-life játékok szép lassan elbuktak, 
nem gondoltuk volna, hogy az amiibo vonal mel- 

lett valaha még visszatérnek a kontrollerre szerel- 
hető kiegészítők, de a Ubisoft meglátta a fantáziát 
(és a pénzt) a dobozos kiegészítőkben és a felépít- 
hető űrhajókban. Ha nincs a Switch, talán a Starlink 
sohasem készül el, a Nintendo egyedisége és krea- 
tivitása azonban kétségtelenül megihlette a franci- 
ákat. A hangulatot és a játékmenetet elnézve való- 
színű, hogy ezen a platformon lesz a legnépszerűbb 
az űrhajós móka, és csak drukkolni tudunk a kiadó- 
nak, hogy sikerüljön feltámasztani ezt a szomorú vé- 
get ért műfajt. Nem lesz könnyű feladat, de a Ubisoft 
nem is szokta hamar feladni, így valószínűleg ezt a 
brandet is hosszú évekig támogatja majd. 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Toronto 
Platform 
Nintendo Switch, 

- PlayStation 4, Xbox 
one 


Megjelenés 2018. 
3 október 16. 
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INTERJŰ 


GameStar: A Tekken után mi jelentette a 
legnagyobb kihívást? 

Okubo Motohiro: A Tekkenben pusztakezes 
bunyó van, így ott arra koncentráltunk, hogy 
minden ütés kielégítően csattanjon, és minden 
bekapott pofon után szinte érezhető legyen a 
fájdalom. A fegyverekkel bejön egy új tényező, az 
ütéstávolság, ami a karakterek esetében eltérő, 
ez pedig extra mentális terhet rak a játékosokra 
harc közben, hiszen ezzel a távolsággal is folya- 
matosan számolniuk kell. 


GS: Tesztek valamit annak érdekében, hogy 
megkönnyítsétek az újoncok ismerkedését 
a franchise-zal? 

OM: Történet tekintetében visszaugrottunk 
egészen a Soulcalibur és a Soul Edge játékokig. 
Eredettörténeteket dolgozunk fel, ezért úgy 
gondolom, hogy mindenképp jó kiindulópont az új 


4 epizód. A harcrendszert úgy próbáljuk kialakítani, 


hogy a dinamikus mozgás és a 3D-térben manő- 


". verezés intuitív legyen az újoncoknak. Emellett 


4" NY bevezettük a Reversal Edge rendszert, amely 
ki 


lehetővé teszi a kezdők számára, hogy kompetití- 
vebben játszanak. 


GS: Mi a helyzet a profikkal? 

OM: A harcrendszert már a fejlesztés korai 
szakaszában véglegesítettük, így bőven maradt 
időnk kiegyensúlyozni a harcosokat. Rengeteg 
korábbi profi is van a fejlesztőcsapatban, így 
pontosan tudjuk, mit várnak el a kompetitív 
játékosok, és ezt próbáljuk is teljesíteni. 


SOULCALIBUR VI! 


INFO 


Kiadó Bandai Namco 
Entertainment 
Fejlesztő Project 
Soul 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Megjelenés 2018. 
október 19. 
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ÁR NÁLUNK INKÁBB A 
Beor KOMBAT ÉS A 

STREET FIGHTER NÉPSZE- 
RŰ, KELETEN HATALMAS RAJON- 
GÓTÁBORNAK ÖRVEND EGY OLYAN 
VEREKEDŐS JÁTÉK, AMELY EGÉ- 
SZEN MÁS IRÁNYBÓL KÖZELÍTI 
MEG AZ EGY AZ EGY ELLENI CSATÁ- 
KAT. A Soulcalibur sorozat több mint 
húszéves múltra tekint vissza, és ez idő 
alatt mit sem vesztett népszerűségé- 
ből. Ezekben a játékokban mindig fon- 
tos szerepet játszottak a vendégsze- 
replők, és ez most sem lesz másként, hi- 
szen a tekkenes Yoshimitsu mellett a The 
Witcher Geraltja is tiszteletét teszi, és 
a bemutatott videók alapján nem is kell 
majd szégyenkeznie, simán megállja a he- 


lyét a sokat látott kardforgatók között. 
Természetesen ezúttal is készíthet saját 
karaktert az, aki nem éri be a legendás 
harcosokkal. Hogy mennyire szabhat- 
juk testre hősünket, egyelőre nem árul- 
ták el, de várhatóan elég részletes lesz a 
rendszer ahhoz, hogy mindenki megtalál- 
ja benne a számítását. 

A 3D-környezetet szokni kell, de a já- 
ték remekül fut, a kezelés hihetetle- 
nül reszponzív, így viszonylag köny- 
nyű ráérezni, hogyan kerülgetheti az 
ember a villámgyors csapásokat. A 
kombók megtanulása persze időbe te- 
lik majd, de a most bevezetett Reversal 
Edge-nek köszönhetően (ami gyakorla- 
tilag egy kő-papír-olló alapú rendszer) 


azok is túljárhatnak az ellenfelek eszén, 


akik nem ismerik az összes kombót, de 
mernek egy kicsit nagyobb rizikót vál- 
lalni. Mivel a rajongók mindig is imád- 
ták a Soul sorozat történetét, a fejlesz- 
tők most is nagy hangsúlyt fektettek 
az egyjátékos kalandra, ami a korábbi- 
aknál durvább, nagyobb volumenű lesz, 
ráadásul a már bejelentett sztorimód 
mellé egy meglepetéssel is készülnek, 
ami elmondásuk szerint biztosan le- 
nyűgözi majd a játékosokat. De vajon 
mindez elég lesz-e ahhoz, hogy a nyu- 
gati piacokon is nagyot szakítson a já- 
ték? Október végén kiderül. Az új rész 
egy olyan legenda irányítása alatt ké- 
szült, mint a Tekken 7 útját is egyenge- 
tő Okubo Motohiro, akit sikerült is mik- 
rofonvégre kapnunk az E3-on. 


He m— zá) j 
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SPINÉR1 


T 


SPIDER-MAN 


A kiadók között ide-oda pat- 
togó Insomniac most törté- 
nelmének legkiválóbb játé- 
kát készítheti el a Sony és a 
PlayStation 4-tulajdonosok 
számára, amely emellett még 
a rajongók elvárásainak legin- 
kább megfelelő, egyik legjobb 
Marvel játék is lehet egyben. 
A Pókember-játékok többnyire 
egyébként is jobban sikerültek, 
mint bármely más, filmes vagy 
képregényes adaptáció, az E3- 
on látottak után pedig még 
inkább bizakodóak vagyunk, 
mint eddig. 

A Spider-Manben látszólag min- 
den megvan, ami egy jó, min- 
den igényt kielégítő Pókember- 
játékhoz kell. Szabadon lenge- 
dezhetünk a hatalmas, hűen (de 
azért nem egy az egyben) lemo- 
dellezett Manhattan utcáin egy 


A Pókember mini 


ú azon kívül 


szűk öltözetű, nagyszájú hőssel, 
aki azonban nemcsak kommu- 
nikációs készségeivel, de moz- 
dulataival is tarol. Némi gyakor- 
lással ügyesen összefűzhetjük a 
különböző támadásokat (az üté- 
sek és rúgások mellett hálóval is 
végrehajthatunk majd ezt-azt), 
de folyamatosan figyelnünk kell 
arra, hogy ellenfeleink nem pi- 
hennek, nem várják meg, míg 
egyesével végzünk velük. Nem 
fogjuk tudni minden szituációból 
egyetlen gomb nyomkodásával 
kimenteni magunkat, de elegen- 
dő gyakorlással még a tapasz- 
talatlanabb játékosok is elsajá- 
títhatják az irányítást. 

Bár főellenségünk Mr. Negatív 
lesz, rosszarcúak teljes hadá- 
val fogunk szembenézni: Rhino, 
Skorpió, Keselyű, Electro és a 
pletykák szerint Dr. Octopus is 


a 


v V : 
denhol ott volt, azjE3-on és 


"INFO 


Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Insomniac 
Games 

Platform 
PlayStation 4 
Megjelenés 2018. 
szeptember 7. 


igyekszik keresztbe tenni Pe- 
ternek, ami az E3 során látott 
trailer alapján sikerül, de egy 
pillanatnyi hátrány sosem jelen- 
tette egy főhős halálát. Ugyan- 
akkor Miles Morales, a későb- 
bi Pókember is szerepelt már 
egy trailerben, így bármi, akár 
egy egészen drámai esemény is 
megtörténhet. 

A város rengeteg tenni valót kí- 
nál, a fő küldetések mellett szá- 
mos mellékes teendő, gyűjtöget- 
ni való és véletlenszerű esemény 
is vár ránk. Ha megállunk egy 
pillanatra pihenni, már küldik is 
az infót egy közeli autós üldö- 
zésről, boltrablásról vagy más 
bűncselekményről, ahol számí- 
tanak gyors segítségünkre. Ok- 
kal reménykedünk benne, hogy 
folytatódik a Sony sikerszériája 
- szorítunk. 


Kellemes emlékek 
törtek fel bennem, 
amikor újra Manhat- 
tan épületei között 
lengedeztem a Pók- 
emberrel. Nem egy 
IKvál6 (vagy legalább 


4 
JESSSSZ 63 . Spider-Man játékkal 
ada k játszottam az évek 


során, és egyelőre 
e ezis abszolút hozza, 
amit kell. 


SUPER 
SMASH BROS. 


ULTIMATE 


Miután a Switch befutott, a Nintendo nagyon dur- 
va ütemben kezdte el áthozni azokat a játékokat, 
amelyek Wii U-n nem értek el akkora sikert, amek- 
korát megérdemeltek volna. A következő lépés, 
hogy a régóta futó, egy ideje minden generációban 
legalább egy új rész erejéig jelentkező franchise- 
okat folytassa; ennek eredménye a Super Smash 
Bros. Ultimate is, amely határozottan nem csak egy 
kipofozott port lesz. Persze a lényeg megmarad: 
népszerű franchise-ok karaktereivel püfölhetjük és 
taszigálhatjuk egymást szédülésig, viszont ezúttal 
mindenki visszatér, aki a sorozatban valaha meg- 
jelent, sőt új karakterek is csatlakoznak a felhoza- 
talhoz, köztük a Splatoon inklingjei és a Metroid 
Ridley-je. A legtöbben régi mozdulataikat hozzák, 
így a gyakorlott Srnash-játékosoknak nem kell új- 
ratanulniuk kedvenceiket, de változásokra is lehet 
számítani. Az biztos, hogy ez lesz az eddigi legna- 
gyobb, legteljesebb Smash játék, amellyel a Ninten- 
dónak nagy tervei vannak az e-sport színtéren is; 
kizárt, hogy a rajongók csalódjanak. 


INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Bandai 
Namco Studios, 
SoralLtd. 
Platform 
Nintendo Switch 
Megjelenés 2018. 
december 7. 
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SÜNik a volánnál 


TEAM SONIC 
RACING 


A SEGA megelégelte a vízvezeték-szerelő autós si- 
kereit, és úgy gondolta, ha egy túlsúlyos olasz sza- 
ki ilyen bődületes eladásokat produkál, akkor az ne- 
kik is menni fog a kék színű, akrobatikus ügyessé- 
gű sündisznóval. Ez persze így nem teljesen helytálló, 
mivel 2010-ben már kijött a SonicgkSEGA All-Stars 
Racing autós játék, de a mostani egészen más lesz, 
mivel ebben kizárólag a Sonic világában megismert 
és megszeretett karakterek közül választhatunk. 15 
hős és antihős áll rajthoz, egyedi sportautókba ültet- 
hetjük őket, és máris kezdődhet a nagy verseny. Van 
azonban egy kis csavar a dologban, ami megkülön- 
bözteti a többi hasonló jellegű autós játéktól, ez pe- 
dig nem más, mint a csapatmunka. Háromfős csapa- 
tok versenyeznek a pályákon, össze kell dolgozniuk 
egymással, hogy nyerjenek. Hiába gyors valaki, ha a 
csapattársa túlságosan lemarad, az hatással van az 
ő helyezésére is. Autóverseny kategóriában nevez- 
ték az idei E3 legjobbja díjra, de az új Forzával szem- 
ben annyi esélye volt, mint a Trabantnak a Tesla el- 
len egy gyorsulási versenyen. 


PART I! 


Jöhet Spider-Man, jöhet Ghost 
of Tsushima, azért a PlayStation 
4-tulajdonosok nem elhanyagol- 
ható része mégis a The Last of 
Us Part II megjelenésére vár. A 
Naughty Dog játéka már négy 
éve készül, és egyelőre csak meg- 
saccolni tudjuk, mikor kaphat- 
juk meg (és részben a realitáso- 
kat nézve, részben reményeinket 
megfogalmazva 2019 nyará- 
ra-őszére tippelünk), viszont ha 
megérkezik, garantáltan felbo- 
rítja minden tervünket. Bejelen- 
tésekor sem volt kérdés, hogy a 
fantasztikus első rész és a ha- 
sonlóan lenyűgöző Uncharted já- 
tékok után ez is azonnal befúrja 
magát az általuk leginkább várt 
játékok közé, és az idei E3-on lá- 
tottak csak megerősítettek ab- 
ban, hogy akármikor is érkezik, 
már most érdemes rá félretenni. 


ny 


THE LAST OF US 


Időben öt évvel az előző játék 
eseményei után járunk, Ellie ti- 
nédzserré cseperedett, de a ke- 
gyetlen posztapokaliptikus 
világban másképp érnek a 
fiatalok. A teljes játék közép- 
pontjában ő áll majd, ő lesz az 
egyetlen irányítható karakter, 
de jelentősen megedződött az 
elmúlt években. Míg az első já- 
ték témája a szeretet volt, ezé 
a harag és a gyűlölet, amit a 
lányban szeretteinek elveszté- 
se válthatott ki. Egyelőre ködö- 
sen fogalmaz a fejlesztőcsapat, 
de az apró utalásokból sejthe- 
tő, hogy barátnője (és felette- 
se) vagy akár egész csapata ha- 
lálát akarja megtorolni. Annyit 
tudunk biztosra, hogy a bosszú- 
hadjárat kezdete előtt Joel még 
él, vezérként igyekszik egyben 
tartani a közösséget. 


Egy hatalmas pajtál 
nekünk a The Last of 


Az első rész sem óvatoskodott, 
de ebben különösen kemény je- 
lenetekre számíthatunk sok vér- 
rel, brutalitással mind az el- 
lenséges frakció, mind Ellie ré- 
széről. Lefejezéseknek, torkon 
szúrásoknak, kegyetlen gyil- 
kosságoknak lehetünk szemta- 
núi, de minden akár csak kicsit 
is meredek eseménynek meglesz 
az oka, nem érezzük majd túl- 
zónak, hatásvadásznak egyiket 
sem. A maga módján gyönyörű a 
The Last of Us II, és továbbra is 
ámuldozunk azon, mit képes ki- 
hozni egy belsős Sony-csapat a 
PlayStation 4 hardveréből, illet- 
ve mennyire filmszerű lehet egy 
játék a mocap (digitális mozgás- 
rögzítés) eljárásának köszönhe- 
tően. A megjelenésig próbálunk 
másra gondolni, de nincs köny- 
nyű dolgunk. 


ban mutatták meg 
Us Part II előzetesét 


THE SINKING CITY íg 


Nagyjából azóta dolgoznak nyi- 

tott világú horrorjátékukon a srá- 
cok, hogy máig ismeretlen okból vé- 
get ért évtizedes múltra visszatekin- 
tő, gyümölcsöző együttműködésük a 
Focus Home kiadóval. Ekkor vette át 
a Call of Cthulhu pátyolgatását egy 
másik csapat, ám a dublini és kijevi 
irodákkal rendelkező Frogwaresnek 
esze ágában sem volt elengedni Ho- 
ward Philips Lovecraft kozmikus 
rémségeit, inkább nekilátott egy, a 
hivatalos adaptációval konkuráló sa- 
ját projektnek. Utóbbiban Charles W. 
Reed magánnyomozó bőrébe bújva 


kell fényt derítenünk a víz alá került 
Oakmont titkaira. A massachusett- 
si település szárazon fekvő részei kö- 
zött motorcsónakkal közlekedünk 
majd, mialatt a megoldást keressük 
az előzetesen elvállalt ügyekre. Az 
E3-as demó egy opcionális mellék- 
küldetésbe engedett bepillantást; az 
eltűnt férj hollétét kutatva Reed szó- 
ba elegyedett a helybéliekkel, bűn- 
cselekményre utaló nyomokat kere- 
sett, sorrendbe állított egy feltétele- 
zett eseményláncot, és nem e világi 
teremtmények porhüvelyét pumpál- 
ta tele ólommal. 


AZ E3-AS DEMÓ EGY OPCIONÁLIS 
MELLÉKKÜLDETÉSBE ENGEDETT 
BEPILLANTAST 


y 


úg 
Kiadó Bigben 
Interactive 
Fejlesztő Frogwares 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019. 
március 21. 


THE SURGE 2 


. Kiadó Focus Home 
Interactive 
Fejlesztő DECk 13 


ag Platform 


. 4 PC, PlayStation 4, 


Pörgősebb, durvább, kegyetlenebb. 
Ezekkel a szavakkal lehetne összefog- 
lalni, hogyan változott meg elődjéhez 
képest a The Surge 2. A Dark Souls 
által tökélyre fejlesztett játékmene- 
tet futurisztikus környezetbe ültette 
a Deck 13 csapata, és az első részhez 
hasonlóan most is fontos szerepet ját- 
szanak a robotvégtagok. Az ellenfelek 
megfelelő testrészeire támadva nem- 
csak több sebzést vihetünk be, de egy 
kíméletlen mozdulattal le is téphet- 
jük azokat, hogy feltápoljuk velük im- 
már teljesen egyedi karakterünket. Az 


elhagyatott gyárépületek mellett ez- 
úttal a természet lágy ölén is küzdünk 
majd az életünkért, az új mozdulatso- 
rok és kombók mellé pedig bekerültek 
a Bloodborne-ból ismert, átalakítható 
fegyverek, amelyeket játékstílusunk- 
hoz és az aktuális kihíváshoz igazítha- 
tunk. Főhősünk fürgébb, az akció di- 
namikusabb, és bár lőfegyverek nem 
lesznek, a hátunkról előugró droid 
ágyúja képes megszakítani az ellenfe- 
lek támadásait. Ha sikerül mindent a 
helyére tenni, akkor a műfaj rajongói 
nem fognak panaszkodni. 


TRIALS RISING 


Valószínűleg senki sem számított ar- 
ra, hogy a Ubisoft előrángatja még a 
Trials sorozatot. Nagyon élvezetes já- 
tékok jelentek meg korábban, csak 

az volt a kérdéses, hogy fel lehet-e 
még dobni bármi újjal a bejáratott, 
triálmotorozós formulát. A RedLynx 
és a Ubisoft Kiev úgy gondolta, igen, 
ezért 2019 elején érkezik majd a 
Trials Rising, amelyben a világ számos 
pontján, többek között az Eiffel-to- 
ronynál és a Mount Everesten moto- 
rozhatunk, akár egyszerre többen, he- 
lyi vagy online többjátékos módokban 


"Xbox One 
— Megjelenés 2019 


is. A versengés nagy szerepet kap, ér- 
tesítést kérhetünk arról, ha valaki 
megdöntötte a rekordjainkat, vagy ta- 
nulhatunk más rekorderektől. Készít- 
hetünk saját pályákat, valamint testre 
szabhatjuk mind a motorost, mind az 
alatta búgó gépet. Egy mókás mód- 
ban két játékosnak ugyanazt a motort 
kell irányítania kooperatívan. Örülünk 
a széria visszatérésének, az egyetlen 
kérdés tényleg az, hogy mi olyat mu- 
tat még, amitől a gyakorlott játéko- 
sok nem unnak bele hamar, és esetleg 
mivel vonzhat be újakat. 


E - Kiadó Ubisoft 
. ———— Fejlesztő RedLynx, 
j Ubisoft Kiev 
Platform 
7 e Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019. 
február 
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TOTAL WAR: 


THREE KINGDOMS 


MŰFAJ RAJONGÓINAK 
Ar: BÁNATÁRA ELÉGGÉ 

MEGCSAPPANT A STRA- 
TÉGIAI JÁTÉKOK NÉPSZERŰ- 
SÉGE, ÉS A TOTAL WAR SZÉRIA 
MÉG EZEKEN BELÜL IS RÉTEGJÁ- 
TÉKNAK SZÁMÍT. Hatalmas csatá- 
kat kell megvívni, gyakran több ezer 
fős seregeket kommandírozva a csa- 
tamezőn. Ez eddig sem volt kifejezet- 
ten könnyű feladat, de a Creative As- 
sembly most még izgalmasabbá pró- 
bálta tenni a hadvezérek életét. 


A fejlesztők ezúttal az 1800 évvel ez- 
előtti Kínát választották alapul, amely 
az utolsó Han császár bukása után 
három részre szakadt. A régió urai 
évtizedekig csatáztak egymással a 
hatalomért, az ország újbóli egyesí- 
tésére azonban közel 60 évet kellett 
várni, ez idő alatt pedig véres hábo- 
rúk dúlták fel a vidéket. Játékfejlesz- 
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Kiadó SEGA 
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Platform 

PC 
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tő eddig nem nagyon vállalkozott arra, hogy 
feldolgozza az egyébként jól dokumentált 
korszakot, a brit stúdiónál azonban meglát- 
ták a benne rejlő kihívást és potenciált. A 
történet feldolgozásában nagy segítségükre 
volt a harmadik századból származó törté- 
nelmi krónika, még ennél is nagyobb szere- 
pet játszott azonban A három királyság re- 
gényes története. A 120 fejezetes nagyre- 
gény cselekménye nem kizárólag a tényekre 
korlátozódik, részletes képet fest a kor leg- 
fontosabb szereplőiről, társadalmi rétege- 
iről, kultúrájáról, politikai és katonai konf- 
liktusairól. A fejlesztők célja az volt, hogy 
amennyire csak lehet, autentikus képet fes- 
senek a harmadik század Kínájáról, beleért- 
ve annak legfontosabb szereplőit. 


A korábbi Total War részekhez képest fon- 
tos különbség, hogy ezúttal minden min- 
dennel összefügg. Ez elsősorban abban mu- 
tatkozik majd meg, hogy a csaták és a 
kampánytérkép nem különül el teljesen egy- 


mástól, sokkal koherensebb egészet alkot- 
nak majd a játék során. Például a kampány- 
ban megépített épületek megjelennek a vá- 
rosokban, sőt le is rombolhatjuk őket, ezzel 
jelentősen akadályozva az ellenfelet. Ha pél- 
dául sikerül felgyújtanunk a magtárat, az a 
kampányban erősen visszaveti majd az egy- 
ségek utánpótlását, így az ostromok során 
érdemes a kulcsfontosságú épületekre kon- 
centrálni. Míg korábban a harcok két helyen 
összpontosultak (egyszer a falaknál, aztán a 
város közepén), a Three Kingdomsban a se- 
regek fokozatosan vonulnak majd vissza, és 
minden zsebkendőnyi területért megküz- 
denek. 

Ha korábban megszabadultunk egy NPC- 
től, azt sosem láttuk viszont. Ha most vala- 
kit elküldünk a seregünktől, az lehet, hogy 
néhány körrel később egy másik frakció 
élén tér majd vissza, hogy elégtételt ve- 
gyen. Hadvezéreink találkozhatnak a csa- 
tamezőn, ahol párbajt vívhatnak (ezeket 
egyébként motion capture technológiával, 
vusu harcművészek segítségével rögzítet- 


ték, és közelről kifejezetten jól néz- 
nek ki), és ha valamelyikük elmene- 
kül, arra a következő találkozáskor 
emlékezni fog a győztes, és nem lesz 
rest azt szóvá tenni. Ha egy testvér- 
pár egyik tagja meghal a csatában, a 
másik összeomlik, vagy pont ellenke- 


zőleg, átkapcsol berserker módba, és 


mindenkit kardélre hány, aki elé ke- 
rül. Vége azoknak az időknek, amikor 
figurákat tologattunk a sakktáblán. 
Fontossá válik a karakterek szemé- 
lyisége, és hogy mit visznek maguk- 
kal a csatába, mert a legtöbb össze- 
csapás fejben dől el. 


Bár ebből a szempontból jóval komp- 
lexebb lett a játék, nem kell attól tar- 
tani, hogy csak a tapasztalt Total 
War-játékosok igazodnak majd ki a 
harcokban, sőt! A Creative Assemb- 
lynél arra törekedtek, hogy egy mi- 
nél letisztultabb, átláthatóbb kezelő- 
felületet adjanak a játékosok kezébe, 
amelyen mindennek van valamilyen 


funkciója. A sallangoktól mentes, szín- 


kódolással is megtámogatott interfé- 


szen könnyű átlátni seregünk aktuális 
állapotát és karaktereink attribútu- 
mait. A hősök mellett rövid összegzé- 
seket is találunk például az aktuális 
erőről, morálról, amit azonnal össze is 
hasonlíthatunk más karakterekkel. Ez 
persze nem azt jelenti, hogy bármit 
kivettek volna; aki részletes statisz- 
tikákat akar látni, az továbbra is el- 


éri ezeket, de mivel eleinte nem feltét- 


lenül ezekkel akar mókolni az ember 
harc közben, inkább becsomagolták 
őket, hogy ne legyenek útban. 

A megjelenésig még legalább fél év 
van hátra, ez pedig bőséges idő ah- 
hoz, hogy tökéletesítsék a játék- 
menetet, és kiegyensúlyozzák a 11 
játszható frakció seregeit. A fej- 
lesztők rengeteg újítást szeretné- 
nek még implementálni, amelyek- 
kel nem találkozhattunk a soro- 
zat korábbi részeiben. Plusz ezek 
sem egymástól teljesen független 
mechanikák lesznek, hanem olyan 
feature-ök, amelyek hatással van- 
nak egymásra, és együtt alkotnak 
majd maradandó játékmenetbeli 
változtatásokat. 


A SALLANGOKTOL MENTES, 
SZINKODOLASSAL IS 
MEGTÁMOGATOTT INTERFÉSZEN 
KÖNNYÜ ÁTLÁTNI SEREGÜNK 
AKTUALIS ALLAPOTAT ES 


KARAKTEREINK ATTRIBUTUMAIT 


EGY HADVEZÉRREL TÁRGYALTUNK 


Az E3 forgatagában szerencsére 
nemcsak arra nyílt lehetőségünk, hogy 
kipróbáljuk a Total War: Three Kingdoms 
demóját, hanem csevegtünk is egy kicsit 
a játék vezető dizájnerével, aki beavatott 
bennünket a grandiózus stratégiai játék 
kulisszatitkaiba. 


GamesStar: Mi jelentette a legnagyobb 
kihívást fejlesztés közben? 

Simon Mann: Úgy gondolom, hogy a 
karakterek közti kapcsolatok kialakítása; 
nem feltétlenül ezek bonyolultsága, 
egyszerűen csak újdonsága miatt. A 
kampányban nagyon fontos szerepet 
kap a kínai guanxi (a véget nem érő 
szívességek, segítségek folyamata, 

örök körforgása); igyekeztünk egy 
karaktercentrikus játékot alkotni, és így 
el kellett gondolkoznunk azon, mi tesz 
valakit egyedivé. Játékainkban mindig 

is ott voltak az erős karakterek - Attila, 
Cézár, Napóleon -, de most egészen 

más oldalról kellett megfognunk őket, 

ez pedig minden szempontból kihívást je- 
lentett. Mostantól nemcsak parancsokat 
osztogatsz, hanem egyedi személyi- 
ségekkel kell együtt dolgoznod. Nem 
egyszerű parancsnoknak kell lenned, 
hanem igazi vezetőnek, aki hatással van 
a népére 


GS: Jó kezdőpont ez valakinek, aki 
sosem játszott Total War játékokkal? 
SM: Abszolút. A legutóbbi történelmi 
Total War játék az Attila volt, de az a 
hardcore rajongóknak készült. Ezúttal 
egy sokkal szélesebb közönséget vettünk 


y 


J 


célba. Ez egy olyan történelmi kor, 
amivel nyugaton senki nem foglalkozott 
korábban, és így játék közben az embe- 
rek rengeteget tanulhatnak ezekről az 
eseményekről és hadvezérekről. Mindig 
is fontos volt számunkra, hogy edukáljuk 
a játékosokat, én magam is rengeteget 
tanultam a középkori történelemről a 
Total War epizódokból. 


GS: Azt kell mondanom, kifejezetten 
tetszik az új kezelőfelület. 

SM: Ugye, hogy gyönyörű? Igyekeztünk 
a kortárs tintaművészetet megcélozni. 
Rengeteg művész dolgozik Kínában tra- 
dicionális színekkel és tintákkal, miköz- 
ben modern módszereket használnak, és 
mivel mi is új oldalról közelítünk meg egy 
több ezer éves dolgot, úgy gondoltuk, 
hogy ez lesz a tökéletes megoldás. 
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TOMB RAIDER 
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róbálta a játékot az egyik bejáratnál, annak 
evét belevésték egy szoborba 
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TOM CLANCYSÍ e 


Bár a The Division 2-vel csak keveset játszhattunk, XN 
beültünk egy kör Rainbow Six: Siege-re Vt 


EGJOBBAN A TOM CLANCYS ték a világ újjáépítését, kialakult egy bé- be nehéz lesz lőszert szerezni, viszont an- 
, KÉZg DIVISION PÉLDÁJÁN KE- kés kolónia, megindult a zöldség- és gyü- nál nagyobb pusztításra képesek). Az 
RESZTÜL LÁTHATJUK, MENNYI- — mölcstermesztés - ez az idill viszont nem igazán nagy kihívásra és jutalomra vá- 
RE JÓ, HOGY A SZÉLES SÁVÚ INTER- mindenkinek megfelelő, az utcákat törvé- gyók próbára tehetik magukat a nyolcfős 
Kiadó Ubisoft NET VILÁGÁBAN A JÁTÉKOKAT FO- nyen kívüliek járják, akik kegyetlenül rit- raidekben, amelyek során az egyéni ké- 
Fejlesztő Ubisoft LYAMATOSAN LEHET JAVÍTANI ÉS kítják a lakosságot. Szerencsére marad- pességek és a csapatok együttműködé- 
Massive MÓDOSÍTGATNI. A Ubisoft kitalált va- tak még alvó ügynökök, akik készek fel- se egyaránt fontos szerepet kap. A meg- 
Platform lamit, de egy ekkora projektnél nehéz min- venni a harcot a bandákkal - ezek leszünk jelenés után ingyenes frissítésekkel fogják 
PC, PlayStation 4, denre felkészülni. A közönség szerencsére mi. Washingtonban számos emlékmű és bővíteni, köztük összesen legalább három 
Mizdjelénés 2019 hangot adott véleményének, és életciklu- fontos, jellegzetes épület található, ame- nagy csomaggal, amelyek az első rész ki- 
FA 8; sa végére, jóval megjelenése után az ak- lyek mindegyike tökéletes terep az ütkö- egészítőihez hasonló értékű és mennyisé- 
március 15. éa KSZresői 2 É 8 ETBA Té va 8 
ció-szerepjáték egészen más, sokkal jobb zetekhez, ráadásul ahogy az E3-on be- gű tartalmat kínálnak, de nem kell fizet- 
lett, mint az induláskor volt, és ez meglát- mutatott játékmenet-videóban láthattuk, ni értük. Ezek közé ékelődnek be javítások 
szott a játékosszámon is. A The Division 2 — még a lezuhant Air Force One-t, az elnö- és a szezonális események. 
fejlesztésének már tapasztalatokkal tele ki repülőgépet is bejárhatjuk használha- 
foghattak neki, így az a pármillió gamer, tó cuccok után kutatva. Visszatérnek a 
aki órákon át kalandozott New Yorkban, Dark Zone-ok, avagy a PvP-zónák is, illet- Bár alapvetően nagyon hasonló élményt 
fejfájás nélkül teheti ugyanezt Washing- ve a csapat az endgame-re fekteti a leg- nyújt, mint elődje, sokat finomítottak a já- 
ton D.C.-ben. nagyobb hangsúlyt, ami az első részben tékmeneten, így ugyan lesznek olyan el- 
eredetileg nem kínált túl sokat, de ké- lenfelek, akikbe sokáig kell töltenünk a lö- 
sőbb jelentősen javult a helyzet. Lesz per-  — vedéket, a legtöbbjük egy jól célzott fejlö- 
5 A havas, fertőzés sújtotta New York után, . sze kampány, sokáig elszórakozhatunk a véstől elterül. Ennek hála mindig élvezetes 
a a vírus kitörésének kezdetét követően szinteződéssel és a küldetések teljesítésé- marad a játék, és nem érezzük úgy, hogy 
1 fél évvel az Egyesült Államok fővárosába vel, de a maximális szint elérése után in- csak a vérünket akarja, vagy hogy túl fá- 
, utazunk, ahol nincs hó, de ez nem változ- dul be csak igazán az élet. Ekkor speciali- rasztó. Akinek az első Division kimaradt, 
tat azon, hogy a helyzet még mindig nem zálódhatunk különböző kasztokra, amivel most lesz igazán jó becsatlakoznia, aki pe- 
h ig b ideális. Az emberek megkezd- egy-egy különleges fegyver is jár (ezek- dig azt is szerette, ezt is fogja. 
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TWIN MIRROR 


A Dontnod Entertainment nem- 

csak a már megjelent The Awesome 
Adventures of Captain Spiriten és 

az idén ősszel érkező Life Is Strange 
2-n dolgozott, illetve dolgozik, hanem 
Twin Mirror címmel egy teljesen új já- 
tékot is készít. Egyelőre viszonylag 
keveset lehet tudni a Twin Mirrorrál, 
annyi tűnik csupán biztosnak, hogy 
egy karakterközpontú nyomozós játék 
lett. Az eddig megvillantott előzetes- 
ből az is kiderült, hogy főhősünk, Sam 
egy barátja halálát követően tér visz- 
sza szülővárosába, ahol azonban sem- 


mi sem tűnik már olyannak, mint ré- 
gen. Az egyre ismeretlenebbé váló 
környezetet ráadásul még baljósabbá 
teszi, hogy Sam elméjéből teljesen ki- 
esett az elmúlt éjszaka története, ho- 
telszobájában pedig észreveszi saját 
véres ingét, ami nem sok jót jelent- 
het az elhomályosult este fényében. A 
Dontnod eddigi munkáinak tükrében 
bizakodva tekintünk az új IP-re, és na- 
gyon reméljük, hogy nem kell csalód- 
nunk. A felütés láttán mi már azonnal 
belefognánk a történetbe, de erre saj- 
nos még 2019-ig várnunk kell. 


A DONTNOD EDDIGI MUNKÁINAK 
TÜKRÉBEN BIZAKODVA TEKINTÜNK 
AZ ÚJ IP-RE 


WOLFENSTEIN: 
YOUNGBLOOD 


Már biztosan tudjuk, hogy a színfa- 
lak mögött készül a Wolfenstein egy- 
előre cím nélküli harmadik része is, de 
a trilógia lezárása előtt még lesz olyan 
kedves a MachineGames csapata, illet- 
ve a Bethesda Softworks, hogy leszál- 
lít nekünk egy érdekes mellékszálat. A 
Wolfenstein: Youngblood 19 esztendő- 
vel az Egyesült Államok felszabadítá- 
sa után játszódik, amikor hiába lett si- 
keres az amerikai forradalom, a náci- 
kat még mindig nem sikerült elzavarni 
a hadszíntérről. Az 1980-as években 
járunk, B. J.-nek pedig nyoma veszett 
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a Vichy-kormányzat által igazgatott 
Franciaországban. Egy ilyen spinoff 
epizód egyébként korántsem meglepő, 
elég csak a The Old Bloodra gondolni. 
Maguk a játszható karakterek viszont 
rögtön egy csavart rejtenek, ezúttal 
ugyanis nem B. J. bőrébe bújhatunk, 
hanem a jó öreg Blazkowicz ikerlánya- 
it irányíthatjuk. Az is kiderült, hogy 
nem csak egyedül irthatjuk a nácikat a 
Youngbloodban, hiszen coopmód is ke- 
rül a játékba - az ikerfőhősnős megol- 
dás miatt mondjuk adja is magát ez a 
lehetőség. 
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(a) 
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Entertainment 
Fejlesztő DOntnod 
Entertainment 
Platform 
PC, PlayStation 4, 


Xbox One 
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VIGOR 


Végre kiderült, hogy mi is az a titok- 
zatos Xbox One-exkluzív játék, ame- 
lyen már jó ideje dolgozott a Bohemia 
Interactive csapata. A Vigor egy 
meglehetősen ritkán használt helyszí- 
nen, a nukleáris háború utáni Norvé- 
giában játszódik, egészen pontosan 
1991-ben. A történet körülbelül any- 
nyit fed le, hogy ebben a barátság- 
talan világban már ember embernek 
farkasa, a kevés megmaradt erőforrá- 
sért ádáz harc dúl. Mi is ebből a soha 
véget nem érő küzdelemből vehetjük 
ki a részünket 8, illetve 16 fős mecs- 
csekben - a Vigor ugyanis egy túlélő- 
játék lesz, amelyben tulajdonképpen 


minden a lehető legjobb loot megta- 
lálásáról szól. A szükséges élelem fel- 
kutatása mellett táborhelyünket is 
fejlesztenünk kell annak érdekében, 
hogy az ellenséges játékosok ne kap- 
janak szét pillanatok alatt. A Vigor 
teljes pompájában csak 2019 elején 
érkezik meg free-to-play verzióban, 
de az Xbox Game Preview programon 
keresztül már elvileg idén nyáron be- 
fut a fizetős korai hozzáférés, vagy- 
is a Founders Pack. Az Arma III és a 
Dayz fejlesztőinek új, alternatív törté- 
nelemmel megtöltött játéka a műfaj 
kedvelőinek mindenképp tartogat pár 
emlékezetes kalandot. 


Pá 


— JNFO— 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő 
MachineGames 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


www.gamestar.hu 41 


42 


INDEN ÁRKÁD VERSENYJÁ- 
TÉK TESZTELÉSEKOR ÚGY 
ÉRZEM MAGAM, MINT EGY 
MAXIMALISTA SZÜLŐ. Lehet a ,gyerek" 
négyes tanuló, én csak arra tudok gondol- 
ni, hogy miért nem olyan kiváló, mint a csil- 
agos ötös Forza Horizon (bármelyik része, 
minél újabb, annál jobb), vagy ha a képes- 
ségei nincsenek meg hozzá, miért nem pró- 
bál legalább puskázni a nála jobbról? A The 
Crew 2 első néhány órájában is csak erre 
tudtam gondolni, pedig érezhetően inspirá- 
ódott az Ivory Tower a Playground Games 
alkotásából. Aztán ahogy haladtam elő- 

e, egyre inkább elhalványult a gondolat, és 
csak azt láttam, hogy bár technikailag vol- 
na hova fejlődni, tartalom és élmény tekin- 
tetében ez az utóbbi évek egyik legjobb ver- 
senyjátéka. 


A kiadó és a fejlesztőcsapat alaposan átgon- 
dolta, mi legyen a folytatással, aminek ered- 
ményeképpen teljesen elfelejthetjük, hogy 
valaha létezett az előd. A The Crew 2-ben is 
van egy erőltetett, semmilyen sztori (végte- 
lenül kellemetlen megjegyzésekkel és olyan 
arcokkal, akik előtt az ember akár egy egész 
estén át képes lenne inkább telefonálást 
színlelni, csak beszélgetni ne kelljen velük), 
viszont nem nyomják az arcunkba, nem er- 
re húzták fel az egész előrehaladást, és szin- 
te minden átvezető átugorható. Választunk 
egy karaktert, megismerjük a négy fő csa- 


sült Államo 
si másának. 
New Yorkból San Franciscóba eljutni negy- 
ven perc (onnan tudom, hogy az egyik ver- 
senynek pont ez a két város a kezdő- és a 
végpontja), közben pedig változatos tájakon 
hajtunk keresztül. A települések, tájak inkább 
csak hasonlítanak a valódi föld 
e, de azonnal felismerhető, mikor hol já- 
runk. A nevadai sivatagban száguldani épp- 
úgy jó és különleges élmény, mint a Grand 
Canyonnál autózni vagy a hegyekben med- 
véket kergetni (akiket persze nem lehet elüt- 
Én viszonylag hamar kezd- 


tek 


ni, csak fotózni). 


ekedtem volna, 


nyeket 
egyes frakcióknál, adott verse 
ában hány százalékon állunk, és én, mint a 

rendezettséget kiemelten szerető ember, ezt 


em úgy érezni, hogy ez a térké 
úl nagy, és ahelyett, hogy járr 

nenüből vála 
elyik eseményhez akarok mer 


a 


em 


MINI 


1 


patot, akiknek megbízásából a versenyeket 
fogjuk teljesíteni, majd nekivágu 
k nem pontos, de hiteles és óriá- 


nk az Egye- 


ajzi terüle- 


p nekem már 
űvekkel köz- 
sztottam ki, 
ni. A verse- 


listázó menüben láthatjuk, hogy az 


ykategóri- 


agyon tudtam díjazni. 


A játék nem csak az autóversenyzésről szól, 
és nem is csak motorokat adtak hozzá a kí- 
nálathoz. Az Ivory Tower nem másolni akart, 


nanem valami eredetit és emlékezeteset al- 
kotni, így hát bedobta a mixerbe a repülőket 


és a motorcsónakokat is, amelyek bár nem 
kapnak akkora hangsúlyt, mint a földi jármű- 
vek, jó néhány órán át vezethetjük őket - de 
csak ha akarjuk. Akit nem kap el a repülés, 
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Instant klasszikusok. Kiemel- . Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, dea kriti- Afszürke középút: csak ha Tág tartomány, de egy a kö- 
kednek a tömegből, megérik zik aza-bizonyos ,plusz".ami kus szem már nem tud elsik- / vártad vagy érdekel a stílus, zös bennük: róluk már inkább 
az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett: egyébként engedd el őket. figyelmeztető jelleggel írunk. 
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vagy nem érzi teljesen biztonságban gördeszkaparkban ugráló 
magát a vízen, nyugodtan figyelmen monster truckok kerülnek 
kívül hagyhatja mindkét opciót, csak előtérbe, a negyedikben 
annyi hátrány éri, hogy lassabban fej- pedig nyílt vízen manőve- 
lődik, meg kell ismételnie versenyeket, rezhetünk, túraautókat ta- 
illetve ki kell hagynia a hibrid futa- lálhatunk, valamint a Red 
mokat (amelyekben közvetlenül egy- Bull Air Race-hez hasonló, 
más után vezetünk különböző típusú pylonkerülgetős légi ver- 
járgányokat). Ha ez az áldozat bele- senyben vehetünk részt, és 
fér, körülbelül 15 órányi tartalom így a Red Bull Forma-1-es au- e 4 SEAN EGANYON 
is marad. tóját (vagy egy koncep- 
a ú cióautót) hajtva száguld- 
AUTOK A TENGER FELE atunk zárt versenypályákon. Min- normál nehézségi szint, ugyanis min- egy éles kanyarban, de amikor láttam, 
Hogy teljesen élvezni tudjam a játé- den csapatnak van egy vezéralakja, denből létezik egy nehezített változat hogy ellenfeleim milyen sebességgel 
kot, ki kellett zárnom minden narra- akit egy hosszabb, több versenytípust  . is. Én egy pillanatig sem unatkoztam; veszik be, ki kellett ráznom magamból 
tív elemet, és nektek is elég, ha annyit . magába foglaló ütközet során kell le- amikor már épp belefásultam volna a Codemasters játékaiban tanultakat, 
tudtok, hogy van a sárga, anarancs,a —— győznünk egy spéci járgányért cseré- abba, hogy a Minimmel próbálok szűk és teljesen más szemlélettel nekiáll- 
kék meg a rózsaszín csapat, amelyek e. Emellett mindhez tartoznak úgy- utcákban lavírozni, átugrottam egy ni. A The Crew 2 ugyanis egy vérbe- 
az utcai, az offroad, a profi és a sza- evezett skillek, avagy minifeladatok, repülőbe, és máris olyan volt, mintha li árkádjáték, ezért a fék legtöbbször 
bad stílusú versenyzést kedvelik. Az mint a szlalomozás, a sebességhatár egy másik játékkal játszanék. opcionális, viszont ettől lehet igazán 
első kategóriában találjuk a klasszi- átlépése vagy az, amikor egy növek- Azt azért hozzáteszem, hogy ner élvezetes bárki számára. Persze az 
kus, városi versenyeket, a driftelést, vő piros zóna elől kell menekülnünk, voltam mindennel ugyanannyira elé- 
a gyorsulást (drag) és a kitartóak- ahogy csak bírunk. A 100 százalékos gedett. Érthetetlen például, hogy a 
nak szóló Hyper Cart, amelyben na- teljesítést úgy érhetjük el, ha mindnél ralikrossz miért nem követi a sportág 
gyon drága és nagyon gyors autókkal megcsináljuk a fotózásokat is, ame- szabályait, miért csak egy rö- 
kell 20-40 perces versenyeken bizo- lyek során néha a járműveket, olykor videbb útvonal a Joker pálya- 
nyítanunk. A másodikban az a fontos, a környezetet, máskor meg vadállato- szakasz, amire ráadásul nem 
hogy sár és mocsok legyen: a terepjá- kat kell elcsípnünk. És akkor még nem. is kötelező rámenni (a valóság- 
rókkal és a kétkerekűekkel száguldás említettem az XTREM versenyeket, ban versenyenként egyszer min- 
árkon-bokron át, illetve a motokrossz amelyek szintén vegyesek, és egy kis denkinek az), és amit az MI úgy 
és ralikrossz tartoznak ide. A har- tévéműsoros körítést kaptak. Ez mind használ, mintha nem lenne más 
madikban a légi mutatványok, a nagyjából harminc órányi szórakozást irány. A Forma-1-es autóval elkövet- 
mocsárjáró motorcsónakok és a jelent az ügyesebbeknek, ésezcsaka tem azt a hibát, hogy erőset fékeztem 


Teszt 


THE CREW 2 


a legjobb, ahogy a Forza Horizon já- 
tékokban láthatjuk: mindenki testre 
szabhatja az élményt, annyi segítsé- 
get kapcsol be, amennyit szükséges- 
nek érez. De azért így is jó, na. A re- 
püléssel nem volt bajom, a hajózással 
eg csak annyi, hogy néhol túl sekély 
volt a víz, ami miatt értékes másod- 
perceket vesztettem; legalább az le- 
hetett volna egyértelmű, melyik terü- 
et használható vízi közlekedésre, és 
hol ül fel a csónak alja. 
Árkádos mivoltával az is együtt jár, 
hogy törés nincs, csak karcolások, a 
notoros nem hagyja el paripáját üt- 
közéskor, és a repülővel oszlopnak 
csapódás sem jelenti mindig a szár- 
yalás végét. Ugyanakkor ha túl erő- 
sen csapódunk neki valaminek, hiába 
átjuk, hogy egyébként simán mehet- 
énk tovább, aktiválódik a visszaál- 
ító mechanika, és jó pár hellyel hát- 
ébb kerülünk vissza a pályára. A má- 
sik tipikusan árkádos vonás a rubber 
anding, avagy csúzlieffektus: bizo- 
yos versenytípusoknál (és nem mind- 
él, ez fontos) hiába szerzünk jelentős 
előnyt, és hiába haladunk lassítások, 
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ütközések nélkül, egy MI rivális elénk 
vágódik, lelassít ami sebességünk- 

e, és pár másodperc múlva megelőz- 
etjük - ha épp nem a célegyenes- 
ben történik ez. Nem olyan undorító, 
mint a Need for Speed játékokban, de 
meggyőződésem, hogy nem csak kép- 
zelem. Az MI egyébként alapvetően 
em túl okos, gyakran megy neki fal- 
ak és tereptárgyaknak, olykor be- 
ajt a híd alá, ami persze nekünk ked- 
vez, de nem mutat igazán jól. A he- 
yezés sokszor nem számít, a legtöbb 
verseny a harmadik hely elérésével is 
eljesítettnek tekinthető, jár érte juta- 
om, és regisztrálják időeredményün- 
ket a világranglistán. Néha meg csak 
a győzelem ér. 


A pályadizájnon gondolkodhattak vol- 
na még egy kicsit. Az árkád autóver- 
senyekben az ember kalkulál azzal, 
hogy ha esetleg túl gyorsan vesz be 
egy kanyart, a fal vagy a korlát meg- 
fogja, és csak minimális sebesség- 
vesztéssel kénytelen számolni. Itt vi- 
szont - főleg a városban - nagyon- 


nagyon óvatosnak kell lenni, ugyanis 
az épületek viszonylag részletes ki- 
dolgozásának átka, hogy a legkisebb 
tégladarabban is fennakadhatunk. 
Nyilván az a cél, hogy ne a falon, ha- 
nem az úttesten közlekedjünk, de egy 
negyvenperces verseny közben min- 
den ilyen apróság extra bosszúságot 
okoz. Azt meg pláne nem értem, mi- 
ért gondolták azt jónak, hogy a négy- 
sávos autópálya közepére beraktak 
egy kiüthetetlen oszlopot; a legtöbb- 
ször sikerült elkerülni, de olykor vá- 
lasztanom kellett, hogy egy civilnek 
vagy az oszlopnak hajtsak-e neki, és 
nem voltam boldog, amikor biztos el- 
ső helyemet a nyolcadikra voltam 
kénytelen cserélni, és újra felvereked- 
ni magam az élre. Ugyanígy bosszan- 
tó, hogy egyes helyeken nincs korlát, 
és ha esetleg túl gyorsan veszünk be 
egy kanyart, akár le is repülhetünk 

a felüljáróról. Ez szabad cirkálás- 

ban feelinges volt, de amikor szigorú- 
an kellett követnem egy verseny út- 
vonalát, és lezuhantam, nem a , feelin- 
ges" volt az első jelző, amit előástam 
a szótárból. 


És ha már arról van szó, mitől tud- 
nék a falnak hajtani, itt említem meg 
a játék szerintem legnagyobb hiá- 
nyát: nincs túl jól optimalizálva. Ez 
nem is feltétlenül a látványon mu- 


tatkozik meg ( 


ár a recés textúrákat 


nem igazán értem, amelyek még az 
autókon is jól láthatók, holott ha a vi- 
lágot nem is, általában a kocsikat na- 


gyo 


körültekintően dolgozzák ki a 


fejlesztők a versenyjátékokban), ha- 
nem a tereptárgyak kirajzolásának 


sebességén. Az alagutakban ponto- 
san látszik, 
hiába látjuk a kijárat fényét (vagyis 


ogyan építi őket a játék, 


hát azt, amit annak gondolhatunk), a 


re 


ndszer hamar befalazza. A velünk 


egy sávban haladó civil autókat még 


csak-csak ki 
de a sze 


re 


ehet szúrni a távolból, 
ből érkezőket csak a világ- 
kord-közeli reakcióidővel rendel- 


kezők kerülhetik el. A kötött pályás 
vagy szűk utcákon zajló városi ver- 


se 


yeken ez nem olyan szembeszö- 


kő, de ahogy egy autópályára érünk, 
azonnal problémákat okoz. Belső né- 


ze 
la 
m 


ben nem működnek a visszapil- 
tók, csak homályt láthatunk, és a 
űszerfal sem tűéles. 


iányoltam továbbá a terelőket, kü- 


ösen a 15-40 perces versenyek- 


ből. Legalább átlátszó nyilak, kis táb- 


hol forduljak be, mert hiába voltam 


ér 
so 


k vagy GPS-hang mondhatta volna, 


a leggyorsabb, és vezettem 10 má- 
dperces előnnyel, amikor 340-nél 


épp nem a jobb alsó sarokban lévő 


mi 


nitérképet, hanem az utat néztem 


(a 


i azért valljuk be, észszerű do- 


09), többször túlszaladtam kereszte- 
ződéseken, és csak nagy veszteségek, 
küszködés árán tudtam visszatalálni. 
A bonyolult felüljáróknál, ahol három 
elágazás vezet három teljesen elté- 
rő irányba, ez a probléma még inkább 
ezhető. Néha a játék sem tudja el- 
önteni, arra bátorítson-e, hogy a ne- 
ünk leginkább tetsző útvonalon ha- 
adjunk, vagy azt akarja, kövessük, 
amit kijelölt. 


rasjii e Mei 


űfelhozatallal nem vagyok tel- 
elégedett. Bár sokféle már- 
ka érhető el, mindegyikből csak egy- 
kettő jutott a játékba, amelyikből 

eg több, ott általában ugyanabból 
a típusból találhatunk különböző cé- 
okra (ralira, utcai versenyre) hasz- 
álhatókat. Elégedett voltam azok- 
kal, amiket választottam, de megér- 


A járt 


Az viszont mindenképp pozitívum, 
ogy a leggyengébb kocsikat is 
feltuningolhatjuk úgy, hogy a kemé- 
yebb versenyeken is fel tudják venni 
a harcot. A fejlesztés úgy működik, 
ogy minden futam végén véletlen- 
szerű lootot kapunk, mindig abban 

a kategóriában, amiben épp indul- 
tunk. Az alkatrészeket szabadon cse- 
rélgethetjük az azonos kategóriájú 
masinák között, és nem hozzáadnak 
az alap teljesítményértékhez, hanem 
szintre hozzák. Gyengébb járgányok- 
kal persze kicsit nehezebb érdemben 
előrelépni, de nem annyira, hogy ne 


tem, ha valakinek hiányérzete támad. 


a felturbózott Mini Cooper S-emmel 
oljam le az utolsó utcai versenyt az 
Aston Martinom helyett. Alapvetően 
nem tartom kimondottan jónak a fej- 
esztési rendszert, ráadásul a cuccok 
elpakolgatása csak egy fölösleges 
kör a menüben (automatikusan is fel- 
rakhatná mindig a legjobbat), de így 
egalább nem kell autónként (és mo- 
oronként, repülőnként, hajónként) 
mindent egyesével megvenni, és egy 
valag pénzt elszórni erre. 

A testre szabhatóságra viszont nem 
ehet panasz. Házunkban (a Season 
Pass vásárlóinak kettő van) láthat- 
juk az épp kedvencnek beállított jár- 
műveinket a nappaliban. A részle- 

es szerkesztővel egyedi festéseket, 
mintázatokat kreálhatunk, vagy al- 
kalmazhatjuk a mások által készítet- 
eket. Emellett kismértékben, de öl- 
öztethetjük a sofőrt is, sisakot, ver- 
senyruhát vagy épp kötött sapkát 

és pulóvert adhatunk rá, ahogy tet- 
szik. Alkatrészeket is változtathatunk, 
cserélhetünk lökhárítókat, színezhe- 
tünk kereteket. A játék ezt ugyan nem 
hangsúlyozza, de ne hagyjátok ki a 
kozmetikázást. 


Aki mindennel végzett, szinteket lép- 
het az ikonná válás ranglétráján, 
újabb és újabb jutalmakat feloldva, il- 
letve fejleszthet ezt-azt (a loot minő- 
ségét, a szélárnyék hatékonyságát) 
pontok elosztásával. Persze ehhez is- 
mételni kell a teljesített versenye- 
ket, de mindig lesz egy újabb világ- 


ekord, amit meg kell dönteni. Ha a 
patcheket is adagolják az újítások 
ellé, rendben leszünk, és ha a The 
Crew 3 alá olyan játékmotort pakol- 
nak, amelynek nem tudjuk legyor- 
sulni a textúrabetöltését (ez kis túl- 
zás, persze), és nem akadozgat néha 
még a legerősebb gépeken is, a Forza 
Horizon sorozat komoly vetélytársat 
kaphat. Első lépésnek ez így tökéletes. 


HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core i5- 
24005 2,5 GHz/AMD FX-6100 3.3 GHz, 8 
GB RAM, Nvidia GeForce GTX 660/AMD 
HD 78702 GB 
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3 VAMPYR 


véradó kerestetik 


VAMPYR 


RÓBÁLKOZHATTAK NAP- 
Pv FOKHAGYMÁ- 

VAL, KERESZTTEL, SZEN- 
TELT VÍZZEL VAGY SZÍVBE 
DÖFÖTT KARÓVAL AZ ÉVSZÁ- 
ZADOK SORÁN, SEMMI SEM 
TETT AKKORA KÁRT A VÁM- 
PÍROKBAN, MINT STEPHENIE 
MEYER REGÉNYSOROZATA. Va- 
ló igaz, az Alkonyat és folytatásai 
tinilányok tízmillióival szerettették 
meg az olvasást világszerte, ugyan- 
akkor megfosztották méltóságuk- 
tól Vlad Tepes, Orlok gróf, Lestat de 
Lioncourt, Gabriel Belmont, Strahd 
von Zarovich és Kierkan Rufo rokon- 
ságát. Nem csoda, hogy a zombik 
játszi könnyedséggel átvették a ve- 
zető helyet a szörnyek népszerűségi 
versenyében. Ám hiába tűnnek holt- 
nak a maguk sápadtságában, pislákol 
még némi élet a vérszívók jéghideg 
testében, csupán arra van szüksé- 
gük, hogy valaki újra vért pumpáljon 
összeszikkadt ereikbe. Ez lehet friss, 
eredeti elgondolásokkal teli vagy a 
legfinomabb óborokkal vetekedő év- 
járatú, hiszen a tradíciókhoz ragasz- 
kodás legalább olyan erős horgony, 
mint elszánt törekvésünk a megújho- 
dásra. A Life is Strange-dzsel komoly 
hírnévre szert tett Dontnod a hagyo- 
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mányokhoz visszatérést választotta; 
ennélfogva a csapat első szerepjáté- 
kában szereplő élőhalottak alig tér- 
nek el a róluk kialakult tradicionális 
képtől, és Erdély vadregényes tájai 
után vitathatatlanul a ködbe burko- 
lódzó, Viktória korabeli London a leg- 
autentikusabb vadászterület. 


LONDONBAN HEJ, VAN 
SZAMOS UTCA 

Ámde a fejlesztők ugrottak egyet az 
időben, és nem csupán a britek má- 
sodik leghosszabb ideig hatalmon 
lévő királynőjének uralma által fém- 
jelezett érát hagyták maguk mö- 
gött, hanem az azt követő Edward 
kort is, mígnem 1918-nál megálla- 
podva rátaláltak a tökéletes díszlet- 
re. A Nagy Háború végórátit éli, kö- 
zel a központi hatalmak kapitulá- 
ciója, de még nem lélegezhet fel a 
világ, mert irtózatos járvány szedi 
áldozatait. Jonathan Reid, a frontot 
megjárt sebészorvos, aki egy újfajta 
vértranszfúziós eljárás kidolgozá- 
sával vívta ki a szakma megbecsü- 
lését, ekkor tér haza szülővárosába. 
Ám még mielőtt csókot nyomhat- 
na rég nem látott édesanyja arcára, 
és megölelhetné szeretett testvér- 
húgát, jóvátehetetlen és megmásít- 


gi 
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hatatlan gaztett szenvedő alanyává 
válik. Ezzel pedig kezdetét veszi az 
ő személyes tragédiája. 

Alighogy leperegnek az intró képso- 
rai, Jonathan egy tömegsírban tér 
magához, ahova a spanyolnátha pénz- 
telen, névtelen és arctalan áldozatait 
hordják halomba. Emlékei hézagosak, 
különös, sosem tapasztalt érzések ke- 
rítik hatalmába, s amikor belefut az 
első élőlénybe, önkéntelenül is táplál- 
kozni kezd. Saját tettétől elborzad- 
va botorkál arra, amerre a lábai vi- 
szik, ám amikor ismeretlenek törnek 
az életére, emberfeletti erőt fedez 

fel magában, páratlan gyorsaságáról 
nem is szólva. 

A kezdeti bizonytalan lépések után 
felpörögnek az események, Reid ba- 
rátokra és szövetségesekre lel, akik- 
től ha nem is minden kérdésére, de 
választ remélhet. Innentől fogva pe- 
dig kettős cél vezérli: fel akarja kutat- 
ni azt, aki a történtekért felelős, emel- 
lett pedig továbbra is kötelességének 
érzi, hogy megtalálja a járvány meg- 
fékezésének módját. Eközben persze 
birokra kel benne nehezen kordában 
tartható éhsége és az élet megóvásá- 
ra tett hippokratészi esküje. Jonathan 
belső küzdelme végigkíséri a cselek- 
ményt, a Dontnod pedig briliáns hú- 


zással tette e tusakodást a játék szer- 
ves részévé, belevonva minket is hő- 
sünk dilemmájába. 


ÉS MINDEN UTCÁN TÖBB 
SAROK 

Egyszerű a helyzet: ha táplálko- 
zunk, azaz elbűvöljük, majd egy sö- 
tét zugban kiszívjuk a derék polgá- 
rok vérét, jóval nagyobb hatalmú 
vámpírrá válhatunk, mintha önmeg- 
tartóztatást fogadnánk. Nem mind- 
egy, hogy amikor nyugovóra térünk, 
mennyi tapasztalati pontot költhe- 
tünk a képességek feloldására és to- 
vábbfejlesztésére. Az első végigját- 
szásom során senkinek egy haja szá- 
la sem görbült, hacsak kezet nem 
emelt rám, emiatt elsősorban a pasz- 
szív tulajdonságokra (stamina, élet- 
erő, vérkészlet stb.) gyúrtam, és csu- 
pán néhány támadási formát sajátí- 
tottam el a megtanulhatóak közül. 
Annak, aki erre az útra lépne, min- 
denképpen fel kell készülnie rá, hogy 
sokszor találja majd szembe magát a 
saját szintjét jócskán meghaladó el- 
lenfelekkel. Tápolni persze korláto- 
zott mértékben még így is lehet, hi- 
szen a küldetésekért nem kevés XP- 
jár, ahogy a rendszeres vizitek, az 
éjszakánként újratermelődő ször- 
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ANTIDOTE 
Gather the ingredients for the antidote 


Obtain a drop of William Marshalls blood from 


lord Redgrave 

Obtain a drop of King Arthurs blood from 
Geoffrey McCullum 

Search for insulin in the old morgue of the 
Pembroke Hospital 


it needs a name. 
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Wholarsttay zs o mú "They have always been a threat! 


Why use you? é Should I trust them? 


nyek és vámpírvadászok lemészárlá- gyenek téve a csábításnak. Számos 
sa, valamint a polgárok titkainak ki- szekrény, asztalfiók és láda marad 
fürkészése után is csurran-cseppen előttünk zárva, ha nem szerezzük 
valamicske. meg a beléjük való kulcsot krónikus 
Ha viszont felprédálnánk Londont, ak- vérszegénységben elhunyt tulajdo- 
kor sem érdemes elhamarkodni a dol- nosuktól. Kompromisszumos megol- 
got (lásd a keretes írást), nem be- dás lehet, hogy csupán megritkítjuk 
szélve arról, hogy ha akarnánk, se a nyájat, nem mészárolunk le min- 
tudnánk azonnal mindenkibe belemé- 

lyeszteni a fogunkat. Addig ugyanis 

senkit sem szipolyozhatunk szárazra, 

míg nem hipnotizáltuk. Egyes polgá- 

rok ellenállóbbak a delejezéssel szem- ; 

ben, mások akaratereje a legapróbb 3 h 
nyomásra semmivé foszlik, és mi- p 
vel e képességünk csupán a történet ; 
előrehaladtával erősödik, mindig csak 
azokból válhat táplálék, akiknek men- 
tális védelme nem múlja felül Jona- 
"than mesmerize-szintjét. 

— Remekül oldották meg, hogy az em- 

K berbarát játékosok folyton ki le- . 6 
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3 VAMPYR 


" 5 ga 19 A 1. s 
R: EDGAR SWANSEA - PEMBROKE HOSPITAL 
egelső szövetségesünk a spanyolnátha ellen 
ívott harc utolsó védőbástyájának tartott kórház 
igazgatója. Reidet már akkor is sokra tartotta, 
amikor még ,csak" egy elismert orvos volt, ám 
átváltozása óta egyenesen rajong érte. A Szent 
Pál Stólája Testvériség tagjaként ismeretei 
széles körűek a vámpírokat illetően, ugyanakkor 
hiányosak is, ezért mohón szomjazza a tudást. Talán 
túlságosan is mohón. 


Az East End szomorú szentje üzemelteti a kerület 
egyetlen hajléktalanszállóját. Sean a legjobb 

tudása szerint igyekszik gondoskodni a szükséget 
szenvedőkről, emiatt nagy megbecsülésnek örvend 
a dokkok környékén, még a bűnözők sem zaklatják. 
Bár a katolikus egyház nevelésében részesült fickót 
első benyomásunk alapján átlagos szentfazéknak 
gondolnánk, valójában jóval árnyaltabb személyiség, 
aki meglepő titkot őriz. 
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Egykor Hasfelmetsző Jack tartotta rettegésben a : 
bevándorlók lakta városnegyedet, most rejtélyes 


eltűnések, megmagyarázhatatlan halálesetek és 7 
fegyveres őrjáratok okoznak álmatlan éjszakákai 


helybélieknek. A jórészt a világháború pusztítása 
elől ide menekült külföldiek alkotta közösség 
védelmezője egyben a Pembroke Kórház egyik 
legtapasztaltabb nővére is, aki illegális rendelőt tart 
fenn, hogy a legszegényebbek is megkapjáklaz őket 


megillető egészségügyi szolgáltatásokat. o 
1 


ALOYSIUS DAWSON - WEST END 

Az Egyesült Királyság legvagyonosabb emberével 
csák a játék második felében találkozunk, amikor 
már átkelhetünk a jómódú West Endet a város 
söpredékétől elválasztó karanténon. Dawson - aki 
éltes kora miatt rettegi a halált, problémájára 
pedig a titokzatos Ascalon Club vezetésétől remél 
megoldást - kidolgozott tervvel rendelkezik a 
járvány megfékezésére. Ha minden az ő elképzelései 
szerint alakulna, akkor egy áthatolhatatlan fal 
mögött várhatnák ki a gazdagok és szerencsések, 
míg kitombolja magát a spanyolnátha London 
szegények lakta kerületeiben. 


enkit. Ugyan kinek hiányozna egy 

orozatgyilkos vagy egy életunt ön- 
gyilkosjelölt? A másik oldalról szem- 
lélve pedig nehéz végezni azzal, aki 
minden tettével és megszólalásával 
rászolgál elismerésünkre. Hatvan- 
nál is több potenciális vérzsáknak ír- 
tak érdekfeszítő háttértörténetet és , 4 
személyiséget, ráadásul még arról —— ! 
is gondoskodtak, hogy ai é 
zünk velük, a fülünkbe csengjen u 
só gondolatuk, szertefoszló remé- 
nyük, soha meg nem valósuló álmuk. 
Sosem éreztem még magam ennyire 
nyomorultul, amikor kioltottam egy 
NPC életét. 
Közülük is kiemelkednek azok a kö- 
zösségformáló szereplők (lásd a má- 
sik keretes írást), akiknek elveszejté- 
se nem csupán közvetlen ismerőseiket 
viselné meg, hanem egész városrésze- 
A káoszba. Ilyenkor még 
vis gathatjuk a szakadék szélé- 
ről az adott területet, kiemelt figyel- 


oD 


met forog az életben hagyottak 
egészségi állapotára, ha mégsem tesz- 
szük, akkor bezárnak a boltok, eltűn- 
nek az utcákról a polgárok, helyükön 
pedig a korábbinál is több vérszívót, 
valamint a faj teljes kiirtására törekvő 
. vadászt találunk. 


S 
ÉS MINDEN SARKON VANNAK 

HAZAK i 

Utóbbiak aztán garantáltan le 

hallgatnak a szép szóra, bár Reid em- 

beri külseje megtévesztő lehet szá- 

mukra, ugyanis előbb figyelmezte- a 

tik, csak utána lőnek rá pisztollyal, et 
sörétes Puskával, számszeríjjal, pró- A 
bálják meg lángra lobbantani, gáz- 
zal megfojtani, kardélre hányni vagy 
a kereszt hatalmával távol tartani. A 
különböző alfajokba sorolható vér- 
szívók némelyike szintén fegyvert r. 
gad, mások nem restek a karmai 
használni, és ha úgy adódik, j 
kat kortyolni az emberből... 
vámpírból. a 


ans 
f- . 


. Természetesen Jonathan sem ma- 


rad adósuk, konkrét célpontra vagy 
területre ható vér- és árnyékmági- 
ával vághat vissza, kiéhezett tigris- 
ként vetheti magát áldozataira, hogy 
szétmarcangolja őket. Természet- 
feletti képességeit maximumra fej- 
lesztve úgy vághat át halandó és hal- 
hatatlan rosszakarói tömegén, mint 
kés a vajon, ám ezek a kunsztok pil- 
lanatok alatt kimerítik vérkészletét, 
és akkor nem marad lehetősége az 
öngyógyításra sem. Még szerencse, 
hogy szinte minden helyzetre hord- 
hat magánál néhány injekciót. Ezen- 
felül világháborús veteránként egész 
ügyesen bánik a kézifegyverekkel. 
Utóbbiakat a következő csoportba 
lehet sorolni: kétkezes, egykezes, ki- 
segítő és tűzfegyver. Az első hal- 
maz nem szorul különösebb magya- 


Stéphane Beauverger vezet 


Entertainment: 


rázatra: lomhábbak, wiszont amikor 
találnak, nagyobb fájdalmat okoz- 
nak, és némelyikük másodlagos tá- 
madási formával is rendelkezik. Az 
egyetlen kézzel forgatható kard, fej- 
sze, bozótvágó mellé pedig választ- 
hatunk tőrt, kihegyezett karót, pisz- 
tolyt, sörétest satöbbit. Ha elegen- 
dő alapanyag áll a rendelkezésünkre, 
továbbfejleszthetjük őket ugyan- 
azoknál a menedékházakban találha- 
tó barkácsasztaloknál, ahol különbö- 
ző szérumokat és orvosságokat tu- 
dunk kotyvasztani. Aztán már csak 
rajtunk áll, hogy melyiket részesítjük 
előnyben. Mielőtt rátettem volna ke- 
zemet a True Dragonbane kardra, a 
játék legjobb fegyverére, egy jókora 
husángot használtam a legtöbbször, 
mert mindamellett, hogy fájdalma- 
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sakat lehetett csapni vele, az ellen- 
fél stamináját is kikezdte. Addig üt- 
legeltem áldozataimat, míg kábultan 
el nem terültek, aztán ittam egy ke- 
veset a vérükből, majd folytattam a 
náspángolást. 

Ha mindezt úgy tehettem volna, 
hogy közben egyszer sem akadályoz 
az érvényesülésben az irányítás, s0- 
sem zavarodik össze a célpontvá- 
lasztás, azaz mindig azt bántom, 
akit akarok, és a megfelelő személy- 
nek fordítok hátat, akkor a számsze- 
rűsített értékelés közelebb járna a 
kilencvenes tartományhoz. Ezért egy 
idő után már nem is álltam rá a cél- 
pontra, ha többen jöttek ellenem, in- 
kább körbecikáztam őket, és akkor 
sóztam oda, amikor a hűlt helyemet 
lesték. Megtehettem, hiszen elsőként 
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:Ha megkíméljük a civilek életét, ne is álmodjunk arról, hogy minden 
.képességet megtanulhatunk 


Ó Iro, Dontnod 


Jonathan stamináját húztam fel a 
maximális szintig. 


ÉS MINDEN HÁZON ABLAKOK 
Tényleg kevés hiányzott ahhoz, hogy 

a Vampyr minden tekintetben kivá- 

ló játékként vonuljon be a történelem- 
be. Az értékelődobozban felsorolt ne- 
gatívumok egyike sem olyan, amit több 
odafigyeléssel és alaposabb tesztelés- 
sel ne lehetett volna kiszűrni, állapotu- 
kon pedig számottevő mértékben javí- 
tani. A visszafogott látvány és a kissé 
merev animációk még bőven a bocsá- 
natos bűnök kategóriájába tartoznak, 
ugyanis a jobbára szabadon bejárha- 

tó (egyes helyszíneket a sztori miatt ta- 
lálunk ideiglenesen zárva, más terüle- 
tekre alternatív útvonal vezet) város- 
részek atmoszférája kellőképpen sűrű, 
már-már torokszorító. Az NPC-k, a hoz- 
Zájuk kapcsolódó történetek, Reid sor- 
sa és belső küzdelme, a végső soron ki- 
elégítő, bár helyénként kiszámíthatóvá 
váló cselekmény, a gondosan kidolgo- 
zott világ és annak gazdag legendárius 
ma bőségesen kárpótol a hiányosságo- 
kért. Persze továbbra is örömmel adnék 
egy kis vért minimapért, safehouse-ok 
közötti gyorsutazásértséssNew Gamet 
opcióért cserébe: Ha pedig valaha ké- 
szül hozzá folytatás - bármelyik befeje- 
zést is tekintsékmajd a kánon részének 
-, feltétlenül szakítok rá időt. 


öSheis the mother of harlots and abominations 
f the Earth. She is Babylon, 
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Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3- 
2130 (3.4 GH2)/AMD FX-4100 (3,6 GHz), 
8 GB RAM, GeForce GTX 1050/Radeon 
R7 370 (2 GB), 20 GB szabad hely 
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I szsztááé, 


CHAVALIER 

Hibái dacára az 
utóbbi évek legjobb 
vámpíros játéka. 
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23 LEGO THE INCREDIBLES 


Hihetetlenül hihetőek 


LEGOŐ IHE 
INCREDIBLES 


AGADHATATLAN, HOGY A régi adósságát törlesztette a szuperké- változtak. A célcsoportot figyelembe vé- 
Í SZUPERHŐSFILMEK KORÁT pességekkel felvértezett család kockásí- ve ez valahol jó, hiszen egy-egy új feje- 
ÉLJÜK. Van, aki örül ennek, ésaz tásával. A Lego The Incredibles egyszer- zet elé leültetve a csemetéket nem kell 
összes filmet megnézi, amelyben masz- re mind a két filmet feldolgozza, még- bonyolult, új mechanizmusokat megta- 
kos/testre feszülő ruhás/köpönyeges sem fog túl sok időt elvenni az életünkből, — nítani nekik, ismerős terepen találkoz- 
É igazságosztók és rosszfiúk küzdenek mindenféle rutin nélkül is 6-8 óra alatt le nak kedvenc mesehőseikkel, és meglehe- 
neg a nézők kegyeiért. Aztán vannak lehet tolni mindkét részt. Ez kevés, még tősen sokáig lekötik magukat a játékkal. 
! N 8) 0 olyan mozirajongók, akik szerint Holly- akkor is, ha telepakolták a játékot isme- Ez persze főként akkor igaz, ha közö- 
A wood nem kicsit tolta túl ezt a műfajt, rős Pixar-karakterekkel, amelyeket össze- sen próbálják megoldani a feladatokat a 
Kiadó Warner és eszük ágában sincs pénzt kiadni va- gyűjthetünk. Papíron ez nagyon jól hang- coop játékmódban. Gyakorló szülőként 
Bros. Interactive amelyik harmadrangú szuperhős előz- zik, de aki játszott már komolyan Legojá- . nem kis büszkeséggel figyelem ilyen- 
Entertainment ményfilmjének premier előtti vetítésére. tékot, az tudja, hogy a teljes karakterlista kor gyermekeim játékát, titokban szur- 
Fejlesztő TT Fusion 8 kimaxolása nem tartozik a legszórakoz- kolok nekik, hogy minél előbb és főként 
Platform Nintendo A CSALAD A LEGFONTOSABB tatóbb feladatok közé. Összesen 113 kü- maguktól jussanak el a megoldásig. A 
Switch, PC, A hihetetlen család a Pixar egyik legjob- lönböző figurát oldhatunk fel, denemkell Lego The Incredibles hosszú idő óta az 
PlayStation 4, Xbox ban sikerült animációs filmje volt jó ti- megijedni, ezek nagy része olyan Pixar- első olyan játék, amit egy napnál tovább 
one zennégy évvel ezelőtt, tipikusan az a me- filmekből ismerős, mint a Némó nyomá- em nyüstöltek, egyszer végigjátszották 
Röviden Nem A se, ami egyszerre volt szórakoztató ki- ban, a Szörny Rt., a Merida, a bátor vagy a filmekre épülő kampányokat, de más- 
kerülhette el a sorsát csiknek és nagyoknak egyaránt. Ötévente éppen a kiváló Verdák. Azt azért nem árt ap már nem érdekelte őket. Ez az oka 
§ hihetetlen család nyugodtan elő lehet venni, a poénok még észben tartani, hogy a játék kimondot- annak, hogy kevesebb pontszámot kap 
Sem kockásítva lett ma is ülnek, és egy kicsit sem érezzük azt, tan hűen követi a mozifilm cselekményét, ez a rész, mint a korábbi epizódok. Ha a 
áj SZÁLAT DÓSUS ú] hogy eljárt volna felette az idő. A máso- tehát aki nem akarja előre megismerni a hétéves célcsoportot nem képes leköt- 
] BEGI EsélsTi dik rész éppen mostanában került a mo- film meglepetéseit, az jobb, ha egy időre i ennél hosszabb ideig, akkor ott vala- 
É zikba, s a kritikusok egy része szerint ez elhalasztja a végigjátszást. i gebasz van. 
a az idei év legjobb szuperhősfilmje, ami b li Fr A formula 2005 óta változatlan: verj 
ha nyilvánvaló fricska a futószalagon érke- VALTOZATLANUL ALLANDO szét mindent az adott pályarészleten, 
i ző Marvel és DC alkotások felé, de van A Lego játékok második évtizede van- építs fel új dolgokat a törmelékből, majd 
benne valami igazság. A Travellers Tale nak velünk, ez idő alatt nagyon keveset válassz ki egy, az adott helyhez passzo- 


INCREDIBLES 2 
- A MOZIFILM 


A folytatások általában gyengébbek 
az első részeknél, ez különösen 

igaz az animációs filmekre. Az 
Incredibles 2 jegyeladásai azonban 
alig egy hónap alatt túlszárnyalták 
elődjéét, és a Pixar egyik legnagyobb 
bevételt hozó animációs filmje lett, 
amelyet nemcsak a mozilátogatók, 
de még a kritikusok is imádtak. Ilyen 
folytatásokat szeretnénk, jó sokat. 


ló karaktert. Siker esetén átjuthatsz 
a következő pályára, ahol pontosan 
ugyanezeket a fázisokat kell követ- 
ned. Annyira egyszerű ez a játékme- 
net, hogy még egy ötéves is képes rá- 
jönni az összefüggésekre. A legtöbb 
epizódban azonban van valami ext- 
ra, ami csak arra a feldolgozásra ér- 
vényes. A Lego The Hobbitban a tör- 


Richard Gr eer game director, TT Fusion: 


pék egymás nyakába tudtak állni, 
hogy elérjék a magasabb helyeket, a 
szuperhősök bevezették a repülést, 

a nindzsák meg egy teljesen új harc- 
rendszerrel dobták fel az amúgy 15 
éve majdnem változatlan verekedést. 
A Lego The Incrediblesben azonban 
ilyen nagyságrendű újítás nincs, be 
kell érnünk Mr. Hihetetlen szuperere- 
jével, az anyuka szuperhajlékonyságá- 
val és a gyerekek különféle szuperké- 
pességeivel. Apró újdonságnak szá- 
míthatjuk a kockák gyűjtögetését, 
amelyekből aztán egy méretesebb 
eszközt tudunk létrehozni egy apró 
minijáték keretén belül, de egy nem 
elég ahhoz, hogy elégedetten cset- 
tintsünk. 
A Lego The Incredibles is büszkél- 
kedhet egy központi világgal, ahol két 
misszió között megpihenhetünk, és 
szabadon bóklászhatunk. Most egy tíz 


kerületből álló metropoliszt kapunk, 
itt kell felvennünk a harcot különfé- 
le bűnözői csoportokkal és azok veze- 
tőjével. A kerületek megtisztításáért 
különféle jutalmakat kapunk; aki sze- 
reti teljesen kipucolni az ilyen stílu- 
sú játékokat, az jól fog boldogulni ez- 
zel a résszel. 


A Lego The Incredibles tisztesség- 
gel összerakott játék, de már na- 
gyon érezni, hogy elfáradt a soro- 
zat. Tudom, hogy a legtöbb Lego- 
cikk végén ezt írom, de már tényleg 
eljött az ideje a váltásnak, mert ez 
az út nem vezet sehová, maximum a 
franchise kifulladásához. Első lépés- 
ben javítani kellene azokat az ide- 
gesítő kis hibákat, amelyek a kiadás 
után megmaradtak a játékban, az- 


tán a kamerakezelést, mivel az sok- 
szor botrányos. A járművek irányí- 
tására is ráférne egy nagy gene- 
rál, mert sokszor azért nem ülünk 
be egy járgányba, mert túlságosan 
macerásnak tartjuk a kezelését. A 
12 évnél idősebb generációnak iga- 
zából a humor adja el ezt a játékot. 
Millió kikacsintást és pixaros uta- 
lást zsúfoltak a játékba, ezeket fel- 
ismerni és megérteni csak a felnőtt 
korosztály fogja. Nincs ezzel baj, 
kell valami szórakozás azoknak az 
apukáknak és anyukáknak is, akik 
veszik maguknak a fáradságot, és 
leülnek a kisklambókkal játszani egy 
coopmeccset. A Pixar-rajongók te- 
hetnek vele egy próbát, de a többi- 
eknek inkább a Lego Marvel Super 
Heroes 2-t ajánlom, szuperhős kate- 
góriában még mindig az a legjobb. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit), Intel Core 
i3-3240 (2x3400)/AMD Athlon X4 740, 
4 GB RAM, GeForce GTX 560 (1 GB)/ 
Intel Iris Pro 5200 /Radeon HD 5850 
(1GB), DirectX 11, 16 GB szabad tárhely 


"4 jó ahumora 


4 két film egyben 

4 Pixar-karakterek 

- unalmas játékelemek 
- hatórás kampány 

- technikai gondok 


MOCSY 
Volt már ennél 
hihetetlenebb is. 


Lt 
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UNRAVEL TWO 


RAVEL TWO 


OKUNK EMLÉKEZETÉBE BE- nézőként, esetleg kézről kézre yárt (sic!) szűk függőleges vájatban különösebb prob- 
S séserr A 2015-ÖS EA PLAY a kontroller, a kooperatív játékmódot tar- léma nélkül tudnak felfelé haladni. Előbb 
EGYIK, A MAGA SUTASÁGÁ- ották a következő evolúciós lépcsőfoknak. csak egyszerű fejtörőkkel kerülünk szembe, 
BAN IS MEGKAPÓ JELENETE. Amikor Emiatt Yarniból még akkor is két példány amelyek megoldása kézenfekvő, ám ahogy 
egy vékonydongájú fiatalember felsétált a engedezik aprócska Tarzanként a szélben, haladunk előre, úgy válnak egyre inkább 
színpadra, és kabátzsebéből elővarázsolt a egyedül kívánjuk megismerni a törté- összetetté, de sosem embertelenül nehézzé. 
egy drótvázra rádolgozott pamutfigurát, netnek otthont adó, festői szépségű hely- Remekül átszüremlik a képernyőn az egy- 
nielőtt beszélni kezdett volna játékáról, színeket. Kettejük sorsának a szó szoros ér- másra utaltság érzése, amikor az egyikünk- 
egyetlen szempillantás alatt puhára főzte a elmében bekövetkezett összefonódásaké- nek tartania kell a fonalat, hogy a mási- 
közönséget. Martin Sahlin remegő hangon pezi a folytatás alapját, erre építették fel kunk leereszkedhessen a mélybe, majd hin- 
egtartott előadása jókora önbizalomhi- a játékmechanikákat is. Többé szükségte- tázva elérje a legközelebbi kiszögellést, a 
ányról árulkodott, amiből egy kevéske át- en attól tartanunk, hogy félúton megreke- lasszó számára kialakított rögzítési pon- 
szivárgott az Unravelbe is, amely szemkáp-  dünk, ha már nem bírjuk cérnával. Yarniék tot vagy bármilyen felületet (például bo- 
áztató csomagolással igyekezett leplezni estvériesen megosztoznak a gombolya- rostyánt), amiben meg lehet kapaszkodni. 
játékmechanikái felszínességét. Ennélfogva gon, mindenhová együtt mennek, és csak Ahogy az első részben, úgy ebben is a fi- 
őven maradt mozgásterük a fejlesztőknek, annyira távolodnak el egymástól, ameny- zika törvényszerűségeit felismerve és ki- 
sokféleképpen gyúrhatták a Yarni jelképez- yire a helyzet megkívánja, illetve a köldök- használva oldhatjuk meg a feladványok túl- 
te masszát, hogy a folytatás tényleges elő- . — zsinór engedi. Semmi akadálya például an- nyomó többségét. Olykor ide-oda mászkál- 
elépésnek hasson. Mivel az EA villámgyor- nak, hogy az egyikük a hátára kapja (pon- va, egymással helyet cserélve kell bonyolult 
san leszerződött a második részre, és ez osabban maga köré tekerje), és úgy cipelje csigaszerkezeteket létrehoznunk, más- 
a tényt meg sem próbálta eltitkolni a nyil- ársát. Jelentéktelen apróságnak tűnik, de kor pedig emelőkart rögtönöznünk, de ar- 
vánosság elől, tudható volt, hogy előbb- egkönnyíti a szólójátékosok életét, mert ra is akad példa szép számmal, hogy ap- 
utóbb viszontlátjuk a szívünkhöz nőtt pi- em szükséges folyton váltogatniuk a ka- ró lábacskáinkat sebesen kapkodva iszko- 
ros csöppséget. Arra viszont aligha számí- akterek között. Ráérnek ilyesmivel akkor lunk valamilyen fenyegetés elől, mert nem 
tott bárki is, hogy amint lehullik az Unravel foglalkozni, amikor olyan akadály tornyosul szeretnénk, hogy a hátsónkba csípjen egy 
Two-t takaró lepel, máris fá- előttük, amivel egyetlen Yarni önmagában mérges pulyka, vagy elevenen felfaljon egy 
radhatunk a kasszához. Pedig képtelen lenne megbirkózni. csuka. Jellemzően úgy alakították ki a me- 
így történt. ekülési útvonalakat, hogy hol az egyik, hol 
a másik karakter kénytelen legyen magára 
vállalni a csali szerepét, és elterelni üldöző- 
iután azt tapasztalták a fej- Az Unravel Two fokozatosan ismerteti meg jük figyelmét a társáról, aki persze rögvest 
lesztők, hogy single player alko- "velünk Yarniék képességeit, hamar egyér- viszonozza is a szívességet. 
tás mivolta ellenére rengetegen telművé válik, hogy a pamutfigurák moz- Más a helyzet, amikor nem e világi fenye- 
játszották úgy az első részt, gékonyabbak, mint korábban: korlátozott getéssel nézünk farkasszemet. E tűzből, 
hogy közben valaki mellettük mértékben irányt válthatnak ugrás közben, füstből és árnyékból szőtt teremtmények 


kuporgott a kanapén kíváncsi valamint faltól falig pattogva egy kellően többféleképpen megkeseríthetik az életün- 


:Ha nem működünk együtt, már az első 
-akadályok kifoghatnak rajtunk 


-Néhány állat mézesmadzagnak nézi" 
-:minket, és szíve szerint ránk harapna 


:A challenge-pályákon további 
:fonallényeket szabadíthatunk ki 


ket: bizonyos alkalmakkor rögzített útvona- 
lon haladnak, amiről a világ minden pénzé- 
ért sem térnének le, csupán azt kell kifun- 
dálnunk, miként vergődhetünk át közöttük 
anélkül, hogy hozzájuk érnénk. Máskor vi- 
szont, ha felfigyelnek ránk, a nyomunkba 
erednek, nekünk pedig a mindenkori környe- 
zettől függően nem marad más választá- 
sunk, mint elfutni vagy elrejtőzni. 


MÉZESMADZAG 

Nem kertelek, az Unravel Two piszok jól néz 
ki, bár az első rész ismeretében furcsa len- 
ne, ha az ellenkezőjét kellett volna megál- 
lapítanom. A csöppnyi pamutfigurák pers- 
pektívájából nézve a világ leghétköznapibb 
helyszínei is izgalmas kalandparknak tűn- 
nek. Amikor csak lehetőségem adódott, 
megálltam egy kis időre, hogy befogad- 
jam a látványt, és nyomon kövessem az ott- 
honról elszökött fiatalok történetét, ami 
szó szerint a háttérben zajlik. Zöldellő ré- 
tek, sűrű erdők, haragosan hömpölygő fo- 
lyók, kandeláberek fényében fürdő kisvárosi 
utcák és gyárépületek váltják egymást, az 
akadályok és feladványok pedig nagyrészt 


AHOGY AZ ELSŐ RÉSZBEN, ÚGY EBBENIS A 


az adott lokációhoz szervesen kapcsoló- 

dó környezeti elemekből állnak össze. Vagy- 
is míg egy családi ház kertjén átvágva já- 
tékautót tologatunk, addig az ipartelepen 
villás targoncát bírunk működésre. Ugyan- 
csak csillagos ötös az aláfestő zene, tehát 
ismételten minden kifogástalan, amiért az 
első rész annak idején dicséretet érdemelt. 
A nagyanyó házikójának szerepét ezúttal 
egy világítótorony tölti be, innen kiindul- 

va ugrunk fejest a játék pályáiba, és ugyan- 
ide térünk vissza dolgunk végeztével. Nagy- 
jából három-négyórányi elfoglaltsággal ér- 
demes kalkulálni, ha nem fűlik már a fogunk 
az opcionális challenge-pályákhoz. 
Kooperatív játékmód ide, testre szabha- 

tó pamutfigurák oda, a Coldwood képtelen 
volt túllépni a saját árnyékán, mert való igaz, 
hogy a fejlesztések kivétel nélkül jól sültek el, 
de az Unravel Two minden erőfeszítésük da- 
cára múló kaland csupán. Olyan, akár az első 
fellángolás a nyári táborban, az első kézfo- 
gás és az első csók; fantasztikus, amíg tart, 
de hamar átadja a helyét valami mélyebbnek 


és tartalmasabbnak. 
Chavaliet 


FIZIKA TÖRVÉNYSZERÜSÉGEIT FELISMERVE 
ÉS KIHASZNÁLVA OLDHATJUK MEG A 
FELADVAÁNYOK TÜLNYOMÓ TÖBBSÉGÉT 


, Úgy érzitek majd, hogy egymáson 
segítetek, megerősítitek a köztetek lévő öz 


köteléket, és bármit is csináltok, azt elő aa 


egymásért teszitek." 


SOMI MÁSVÉLEMÉNYE 


Nehéz nem elfogultan írnom az Unravel második részéről, de 
megpróbálok, mert minden csoda ellenére, amit ez a játék 
nyújtani tud, azért volt bajom is vele. Ami korábban jó volt, arra 
most sem lehet panasz. Ilyen a látvány, a zene és az ezek által 
életre keltett atmoszféra, hogy két kis édes, kötött figuránkat ne 
említsem. Magával ragad ez a játék, megfogja a kezed, és elvisz 
csodás és olykor kicsit ijesztő tájakra. A látvány még mindig hi- 
bátlan, ilyen gyönyörű játékkal eddig talán sohasem találkoztam, 
és mindez olyan igényességgel megírt zenével van sziklaszilárdan 
megtámasztva, amitől az univerzum is sírva fakadna. Az Unravel 
fő értékei közé sorolom még hangulatát és egyedi játékmenetét. 
Ezek most is jól működnek, és immár akár ketten is járhatjuk 
idegen tájak elhagyatott vidékeit. Lehet rendesen bénázni, akkor 
is, ha egyedül irányítod a két karaktert, akkor meg pláne, ha 
valakivel együtt kell játszani. Igazi csapatmunkára van szükség; 
kicsit olyan, mint a hegymászás, ahol végig egymásra vannak 
utalva a mászók. A legnagyobb gondom az volt, hogy kevés a 
pálya, és úgy egyáltalán inkább tűnik coop kiegészítőnek, mint 
önálló játéknak. Ennek ellenére kötelező vétel. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit), Intel i5 2300 
2,8 GHZ/AMD FX 6100 3.3 GHz, ATI Rad- 
eon R9 270/Nvidia GTX 670, 6 GB RAM, 
DirectX 11, 8 GB szabad hely 


4 pazar látvány 


4 együttműködésre épülő játékmenet 


4 csiszoltabb irányítás 


4 komplexebb feladványok 


.- háttérbe szorított narratíva 


.- kevés tartalom 


CHAVALIER 
Fejlődött, nem is ke- 
veset, de korántsem 
eleget. 


A 
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E :Nyilvánvaló, hogya tűz nem . 
:barátja Yarniéknak : 
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:A háttérben két fiú története A 
:bontakozik ki " 
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Teszt TYIT 


JURASSIC WORLD EVOLUTION meretes 


v 
j 
, "8 
:Nem csak az őshüllők, egyéb aktivitások is 
:szórakoztatják látogatóinkat ! 


EM VOLT OLYAN RÉG, HOGY anunk, a pénzügyi siker a cél, és az, hogy nagy gáz van, az ACU (Asset Containment 
A A FRONTIER DEVELOPMENTS boldogok legyenek a látogatók, ha meg ál- Unit), az állatok altatásáért és szállításáért 
ELÉG CSÚNYÁN BELEDÖN- atkertet építünk, annak lakói is. Nagy baj felelős biztonsági szolgálat jön képbe. Auto- 
GÖLTE A SÁRBA A ROLLERCOASTER nem történhet, ha mindenki alapvető szük- matikusan senki sem csinál semmit, sőt né- 
TYCOON SOROZATOT A PLANET ségleteit kielégítjük, az egész móka és ka- ha nem is adhatunk ki utasíthatást (ha a 
COASTERREL. Illetve hogy az Atari - cagás lesz. Aki látott már Jurassic Park fil- hozzájuk tartozó létesítmény nem kap ára- 
egyébként önmagában sem erős, valószínű- et, az tudja, hogy a dinó nem játék, és ez mot), hanem nekünk kell átvenni az irányí- 
leg konkurencia nélkül is bukó - játéka biz- itt is megmutatkozik. Parkunk lakói nem tást egy autó vagy helikopter felett, kilőni 
tosan ne tudjon varázslatos módon visz- csak szimplán boldogtalanokká válnak, a gyógyító- vagy kábítólövedékeket, újrain- 
szavágni, folyamatos, ingyenes és fizetős és elpusztulnak, ha nem nekik megfelelő- dítani a generátorokat, fotózni az állato- 
tartalombővítményekkel tartotta a trutyi en alakulnak a dolgok, hanem átszakítják kat extra bevételért. Kár, hogy a játék ennek 
alatt. Rivalizálás ide vagy oda, nagyon há- a kerítést, és felzabálnak egy-két nézelő- csak egy kis részét magyarázza el, sok min- 
ásak vagyunk a csapatnak, hogy megmu- dőt, ami meglátszik a bevételen is, de nem denre magunktól kell rájönnünk. 
tatták, hogyan kell manapság vidámparkos jelent automatikusan csődöt; ha újra ket- Kezdetben csak néhány fajt tudunk kikel- 
játékot készíteni. A legkevésbé sem megle- recbe zárjuk a vadállatokat, mindenki meg- tetni, de elküldhetjük kutatóinkat a világ 
pő, hogy a Universal épp velük állapodott nyugszik, minden megy tovább. valamely pontjára, akik fosszíliákkal térnek 
eg egy hivatalos Jurassic World játék el- Több mint negyven különböző típusú ős- vissza, és ezekből kinyerhetjük a genomot a 
készítésére, ugyanakkor lehet egy brigád lényt telepíthetünk be, akik mind-mind laborban. Minél többször nekiindulnak, an- 
akármilyen ügyes, ha köti a kezüket egy mást szeretnek. Van, amelyiknek azajó, ha — nál nagyobb sikerrel tudunk új életet te- 
egállapodás vagy egy licenc, általában sokan vannak körülötte, míg mások inkább remteni, és annál tisztább lesz az újszülött 
em tudják a maximumot hozni. Ez a hely- a magányt preferálják. Néhányan szívesen génállománya. A kutatók segítségével mó- 
zet a Jurassic World Evolutionnel is, amely barátkoznak más fajokkal is, de léteznek dosításokat léptethetünk életbe, ezek ered- 
essze nem rossz, csak látszik rajta, hogy olyanok, akik csak saját fajtársaik között ményeképp különleges, több látogatót von- 
a Bukott birodalom premierje előtt kellett érzik jól magukat. Növényevőt húsevővel zó őshüllők születhetnek. 
egjelentetni, és emiatt kimaradt belőle bátor dolog összeengedni, de néhány eset- 
egy rakás alapvető funkció. A ben ez is működhet. A leírásokat böngész- 
:Figyelnünk kell, melyik feltörekvő Ross Gellereknek vi- ve kell kialakítanunk az ideális körülménye- kél 
állat mitől érzi jól magát szont így is tetszeni fog. ket mindenki számára, mert ha akár csak Persze nem egy rezervátumot üzemelte- 
egy tényező is elszomorítja parkunk lakóit, tünk, hanem egy szórakoztatóegységet, így 
agresszívvá válnak, belekötnek társaikba, folyamatosan figyelnünk kell az emberek 
vagy lázadásba kezdenek; az meg nem mu- boldogságára is. Ez nem könnyű, nagyon 
A Jurassic World Evolution tat jól a hírekben. kevés infót kapunk arról, mire vágynak, 
nagyban eltér az elmúlt évek Néha megbetegednek, de öregedésben is és az sem mindig pontos. Hiába raktam le 
tycoonjaitól. A műfaj játékai- meghalhatnak. A terepjárós rangereknek minden bolttípusból egyet, hiába volt egy- 
ban általában egy tökéletesen utasításba adhatjuk, hogy tegyenek valamit, szerre éttermem és gyorséttermem is, jött 
működő parkot kell összeállí- de ők felelnek a javításokért is. Ha valami a panasz, hogy nincs hol enni, nem tudnak 


4 SRE 
:Nem mindegy, hogy a növényevőket a földről 
:vagy magasított etetőből tápláljuk ! 
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7. :Egy leegyszerűsített nézetben láthatjuk, mi 
B -hol van, és működik-e fd 


:Számos csodás szigétre 
-ellátogathatunk 
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eleget vásárolni. Hiába járt több száz láto- 
gató a parkban, az üzletek nem mentek, pe- 
dig nem tornáztam fel az árakat az egek- 
be. Nagy ritkán kapunk egy-egy tippet arról, 
hogy mit lehetne jobban csinálni, de hiány- 
zik a felület, ahol láthatjuk a panaszokat. Mi- 
kor hirtelen a park csak vitte a pénzt, és kis 
híján csődbe ment, ötletem sem volt, mit csi- 
nálhatnék másképp, hogyan oldjam meg a 
problémát. Pánikolva eladtam pár villany- 
oszlopot, hogy betelepíthessek még néhány 
struthiomimust, hátha segít. Bevált, csak az- 
tán az áramellátással akadtak gondok. 

A menedzsmenten felül van még egy ré- 
teg, amely narratívát kölcsönöz a játéknak. 
Csak egyetlen játékmód elérhető, amelynek 
során hat szigeten, eltérő feltételek mellett 
kell parkokat építenünk, és teljesítenünk há- 
rom divízió kéréseit, megbízásait. A tudomá- 
nyos, szórakoztató és biztonsági részleg ad 
nekünk feladatokat, és mivel valamilyen, ál- 
talunk nem ismert okból rivalizálnak egy- 
mással, ha az egyiknek túl sokat segítünk, a 
másik kettő megharagszik, olyannyira, hogy 
előfordulhat szabotázs (elvágják az áramot, 
kitör a káosz). Ennek nyilván nincs sok értel- 
me. A véletlenszerű, reputációt növelő fel- 
adatok nem túl bonyolultak, de néha telje- 
síthetetlenek; előfordult, hogy olyan dino- 
szauruszt kellett volna teremtenem, amilyet 
nemhogy nem ismertem, de még csak kuta- 
tócsapatot se tudtam küldeni olyan helyre, 


$107,382,403 
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ahol annak genomjai megtalálhatók. A biz- 
tonságiak néha bekattannak, és azt kérik, 
hogy eresszünk el egy állatot, tesztelve re- 
akcióidejüket és hatékonyságukat. Ha elég 
jól végeztük dolgunkat, és elértünk egy szin- 
tet, mehetünk tovább, hogy új kihívásokkal 
(durva viharok, pénzügyi nehézségek) néz- 
zünk szembe. Lényegében olyan, mintha egy 
szcenáriómód pályáit egymás után pakol- 
ták volna, végén az Isla Nublarral, amely a 
sandboxmód, végtelen pénzzel és lehetőség- 
gel; itt élhetjük ki minden kreativitásunkat, 
csak addig el is kell jutni. 

A játék egészen biztosan elbírt volna még né- 
hány épülettípust, dekorációs lehetőségeket, 
mélyebb parkmenedzsmentet, de ezek hiánya 
megint annak tudható be, hogy a csapat ha- 
táridőre dolgozott. A várakozás néha őrjítő és 
fölösleges; egy tycoonban nem elvárás, hogy 
folyamatosan kattintgatni kelljen, de az se jó, 
ha percekig nem csinálhatunk semmit. A kül- 
detések szerkezetén is gondolkodhattak volna 
még, mert néha nagyobb a kiadásunk, mint a 
teljesítésért járó jutalom, vagy olyan tényezők 
miatt bukhatunk el, amelyekre nincs ráhatá- 
sunk. Mindent összevetve viszont egészen biz- 
tos vagyok benne, hogy aki szereti a Jurassic 
Park franchise-t, és régóta vágya volt dinókat 
nevelgetni, nagyon jól fog szórakozni. Még 
azt is sikerült megoldani, hogy a karakterek 
hangját - többnyire - eredeti színészek ad- 
ják, így néha például Jeff Goldblum tesz vala- 
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AKI SZERETI A JURASSIC PARK 
-T,ÉS RÉGÓTA VÁGYA VOLT 


NI, NAGYON JOE FOG 


€ s A Planet Coasteren végzett 
munka után a Universal felismerte, hogy ilyen 
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típusú játékokban világelsők vagyunk.? 


SZADA MÁS- 
VÉLEMÉNYE 


A Jurassic World: Bukott 
birodalom meghozta a 
kedvemet az őslényekhez, 
így nagy elánnal vetettem 
bele magam a játékba, 
ahol úgy menedzseltem 

a parkomat, mintha nem 
lenne holnap. Az Evolution 
képes pillanatok alatt 
magába szippantani, így 
egészen addig, amíg az új- 
donság ereje hatott, széles 
mosollyal építgettem, ku- 
tatgattam és nevelgettem 
dinóimat. Csakhogy egy 
idő után arra lettem figyel- 
mes, hogy megrohamoztak 
a negatívumok. A park 
egyes funkcióinak kezelése 
körülményes, a látszat 
ellenére kevés dolgot lehet 
tenni, nem elég változatos 
a játékmenet, nagyon las- 
san indul be, és rengeteget 
kell várni olyan egyszerű 
dolgokra is, mint egy etető, 
ugyanis az drágább, mint 
sok dinoszaurusz. Ráadásul 
épp, mire belelendültem, 
átrakott a rendszer a 
második szigetre, amit 
trópusi viharok tépáztak, 
és kezdhettem elölről 
szinte koldusként, ebben 
pedig nem látom a logikát. 
Az alapkoncepció remek, 
de kell még fejlődnie 
ahhoz, hogy hosszú távon 
is szórakoztató tudjon 
maradni. 


"Az elégedetlen lényék kiszabadulnak, és 
:rombolást rendeznek 


(Az elaltatott dinoszáuruszokat eladhatjuk, vagy 
,zátszállíthatjuk például egy másik ketrecbe 


mi megjegyzést. Van ennél összetettebb 
menedzserjáték, és kimaradt néhány 
olyan funkció, amelyek hiánya érthetet- 
len, de szerencsére a mai világban bár- 
mi megoldható, ha egy fejlesztő hajlan- 
dó törődni a játékával. Márpedig ahogy 
a Planet Coaster példája is mutatja, a 
Frontier hallgat a visszajelzésekre, és 
nem rest módosítani, amit kell. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i5-2300/AMD 
FX-4300, 8 GB RAM, Nvidia GeForce 
GTX 660/AMD Radeon 7850 (2 GB), 8 
GB szabad hely 


"§ rajongóknak hatalmas élmény 
4 számos szuper ötlet 


"4 vezethető járművek 


.- az átlagosnál sokkal kevesebb 
parkmenedzsment 

.— csak egyetlen mód (míg fel nem oldjuk 
az összes szigetet) 


.- hiányzó tutorialok 


PACA 
Kezdetnek oké, 
jöhetnek a fris- 
sítések. 
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.. WRECKFEST 


Az autóknak van súlyuk, és a fizika is jól teljesít 
p HT 9 


! 
d 


A fűnyírós ámokfutás majdnem olyan jó, mint 
amikor Zámbó Krisztián abbahagyja az éneklést 


HE gye 
Ült 


ö É " fh 21z 
Az elején próbálj az első kanyar belső ívén lenni, az sokat segít 


WRECKFESIT 


INDEN JÁTÉKOS, AKI MÁR elveszítjük a futamot, csak tudjunk egy ha- tet korábban kivettek belőle a fejlesztők, 
4] ÖNÁLLÓAN KÖTÖTTE BE A almasat durrantani egy másik résztvevő fa- "de amikor a gumifalba sodródva azt lát- 
CIPŐJÉT AKKOR, AMIKOR rába, akkor kicsit úgy érezhetjük, megérkez- juk, hogy ahány gumi, annyifelé repül, mi- 
ANTALL JÓZSEF MINISZTERELNÖK ünk. Ráadásul a játék a karrier első pillana- közben még éppen észleljük a szemünk sar- 
HALÁLA MIATT MEGSZAKÍTOTTÁK ában közli, hogy itt nincs kegyelem, hiszen kából a pályáról miattunk kirepülő ellenfe- 
A KACSAMESÉKET, ISMERHETI A felültet kéttucatnyi versenyzőt ugyanennyi lünket, akkor pont nem érdekel senkit, hogy 
DESTRUCTION DERBY NEVŰ CSODÁT. fűnyíróra, és egymásnak ereszti őket. Csak hogyan csillan be a lens flare. A Wreckfest 
Az említett játék a kor akkor meglévő le- úgy repkednek a bukósisakos testek, mi pe- remek játék, ugyanakkor meg kell említeni 
hetőségei között nagyjából a legtöbbet dig kéjes izgalommal hajtunk át mindenenés a hosszas töltési időt, a karriermódban hi- 
hozta ki a roncsderbi témaköréből. Ezt kö- indenkin. Aztán végre kapunk valami nor- ányos információszolgáltatást, illetve azt, 
vetően jöttek a Bugbear srácai, akik betol- álisabb vasat, és a Carmageddon címkép- hogy idővel semmi újat nem tud nyújtani, 
ták a hősök csarnokába a Flatoutot, majd ernyőjén látható Max Damage kaján vigyo- és ha netán a többjátékos mód szerverei ki- 
pedig annak második részét, hogy később ával várjuk, hogy becsapódjunk a rendkívül halnak, hamar sivárrá válhat az egész. 
csupán halovány - más fejlesztőkhöz köt- irritáló terepjáróba. Mindezt megkoronáz- 
hető - folytatások és utánzatok gördülje- Za a fizika, amely rendkívül jól teljesít, hi- 
nek le a gyártósorról. Hányattatott sorsa szen végre valóban van súlya az autóknak, és HARDVER 
ellenére (bővebben lásd a keretes írásban) amikor két másfél-két (vagy még több) ton- Windows Vista, Intel Core 2 Duo 2,7 GHz, 
végül csak bearanyozódott a Wreckfest, nás test egymásnak feszül, szinte kiugrik a 4 GB RAM, Nvidia Geforce GTX 460/ 
amely érthető módon sztori nélkül, karri- monitorból, ahogy sír az acél. Ugyanez igaz Radeon HD 6850, DirectX 11, 15 GB 
k usPaés z ; ; Ezt á É; szabad hely 

ermóddal hív önfeledt szórakozásra, hogy az autók vezethetőségére is, tehát nem az 
sikeres futamok esetén feloldódjanak az a valószerűtlen gumimatracérzés van, ami 
újabb és újabb alkatrészek, valamint egyre például a WRC sorozat címeit jellemzi, mió- 
durvább verdákat vehessünk. ta a kylotonn részről részre megerőszakol- 

ja, hanem ténylegesen belendülnek, megpör- 

dülnek, driftelnek, és repülnek. Itt, ha vala- 
A legutóbbi siralmas Flatout után nagyon mi egyszer megindul, ember legyen a talpán, 
vártuk, hogy végre tényleg jöjjön valami aki megfogja, és ha egyszer bekerülünk a da- já 
olyan, ahol sír a kasztni, hajlik az acél, lesza- rálóba, onnan igencsak nehéz ép bőrrel ki- ninc er 
kadnak az elemek, és elrepül a futómű, így kecmeregni. k 
most örömmel jelenthetjük, a Wrecfkest ki- RG 3) 
válóan adja a roncstelepi hangulatot. Már Csak a hűtőbe! 4 
maguk a járgányok is örömtelien ótvarosak, A grafikát sem érheti panasz, a motor ] 
de amikor elkezdjük trepnizni a gázt, meg rendkívül jól teszi a dolgát, igaz, a látvány ( 
rárántani a többiekre a kormányt, és inkább lehetett volna szebb is, mert néhány effek- A XN 


AS bay 
MULÁATOR 


A város sokkal nagyobb lett, és 
a kinézet is csiszolódott 


ME 


Megmaradtak a szokásos apró mególdandó 
-feladatok, és még a bliccelőkre is figyelni kell 2 


4 ik E a A gép vezette járművek 
S tragikusan idióták. - 


kon is hajthatjuk a négy gyártó nyolc bu- 
szát, amelyek licencelt járgányok a Merce- 
destől, a Setrától, a MAN-tól és az Ivecótól. 
J Természetesen egy sofőr élete sosem egy- 
szerű, így a korábbról is ismert , beállok az 
ajtóba, és az nem tud becsukódni" jellegű 
megoldandó feladatok mellett immár fel- 
bukkan a bliccelők kiszűrése is, ami any- 
nyit tesz, hogy időről időre hátramegyünk, 
és minden utastól elkérjük a jegyét. Aki le- 
bukik, mindenféle hülye kifogások men- 
tén gyorsan perkál 120 eurót, de ugyanúgy 
megy tovább, mint jeggyel rendelkező tár- 
sai. A buszon kívüli világ még ennél is sok- 


dig egyszerűen elfogadhatatlan, hogy a fej- 
lesztők továbbra is képtelenek megfelelően 
optimalizálni a grafikát. Főleg úgy, hogy az 
egyébként alig szebb, mint amilyen a lassan 
17 éve megjelent Rally Trophyé (ami 2001- 
ben gyönyörű volt). A menetrend tragikus, 
hol szűkre szabja az időt, hol meg lehetetle- 
nül sokat hagy, miközben olyan is van, hogy 
adott útvonalon hiába érintjük az összes 
megállót, mégis kiírja olykor, hogy egyet ki- 
hagytunk. Az MI vezette járműveket va- 
lószínűleg betanított majmok kormányoz- 
zák, akik még nem értették meg a keresz- 
teződés lényegét, így teljesen véletlenszerű, 
hogy egy tömegjelenetből percek vagy csu- 
pán másodpercek után sikerül kikeveredni. 
A jelenleg közel 30 eurós árát legfeljebb a 
buszfetisisztáknak éri meg kifizetni, a töb- 
biek inkább várjanak valamilyen leárazásra. 


EZDÜNK A TÖMEGKÖZLEKE- 
fesse IS ÚGY ÁLLNI, MINT 

A FIFA-VAL, HISZEN IMMÁR 
HARMADJÁRA JELENIK MEG A BU- 
SZOKKAL FOGLALKOZÓ , SZIMULÁ- 
TOR". Ezúttal a hangzatos 2018-as év- 
szám szerepel a címben, és ez a verzió iga- 
zi fejlődést is felmutat, ami sajnos nem 
fedi el, hogy a drága fejlesztők tovább- 
ra sem tudnak mit kezdeni az olyan kihívá- 
sokkal, mint például az optimalizálás. 
Talán senki sem lepődik meg azon, hogy 
karrierünket kezdő vállalkozóként indítjuk, 
és nincs is másunk, csak egy vicces kis vá- 
rosi buszocskánk és a menetrend, de tud- kal veszélyesebb, hiszen megítélésünket 
juk, hogy alulról szép építkezni, és a végén : agyban befolyásolja, hogy mikor és merre 
úgyis nagyhatalommá válunk a füstokádó : indexelünk, mennyire megyünk neki a közle- 
személyszállítás piacán. Maga a folyamat kedés többi résztvevőjének, mekkora tem- 
egyébként semmit sem változott a koráb- póban hajtunk át a fekvőrendőrökön, és 
bi részekhez képest, hiszen csupán annyi a negyünk bele a kátyúkba. Egyértelmű fejlő- 
dolgunk, hogy a menetrendet betartva, mi- dés fedezhető fel a grafikában, bár tegyük 
nél több fuvart lebonyolítva az utazókö- ozzá, az előd kinézetét ismerve nem volt 
zönség és a tevékenységünknek helyt adó ehéz szépülni, ám a látvány még mindig 
település pénzén tollasodjunk. Karriermód- agy kívánnivalót maga után. Mindemellett 
ban folyamatosan újabb és újabb kihívá- akadnak olyan - egyértelműen egyedi - ap- 
sokkal gazdagszunk, miközben mind több róságok, amelyek hozzájárulnak a hangulat 


HARDVER 

Win7/8/10 (64 bit), Intel Core i3 33 GHz/ 
AMD Phenom II X4 32 GHz, 6 GB RAM, Ge- 
Force GTX 750 (I GB VRAM)/Radeon R7 360 
(2 GB VRAM), DirectX 11, 6.5 GB szabad hely 


busz és városnegyed áll rendelkezésünk- okozásához, így például a mellettünk elha- 4 jópofa apró újítások 
re, Így a végén egészen nagy területen, ha- ladó autókból időnként kiszivárgó hangos tékos mód 
talmas fo ta felett rendelkezhetü k. Fon- zene, valar int az olyan utasok, akiknek a -4 szépült valamicskét 
tos tudni, hogy az egyik legnagyobb újítás- megállóból elindulás után jL t eszükbe, hogy Sz mEhemeda 
ként felbukkan a többjátékos mód, igaz, igazából le kellett volna szállniuk. mege 

§ MGátN TÉS ész égsz sé án -  optimalizálatlan 
még mindig nem sikerült rájönnünk, hogy 
a konvojban buszozásnak vajon mi értelme - rengeteg bug 
van azon kívül, hogy vicces. Je 

Mindamellett, hogy a BS18 egyértelműen RG 


A korábbi részhez képest elmondható, 
hogy a 12 negyedre osztott város egész 
nagy, ráadásul ezúttal külterületi szakaszo- 


jobb, mint az előző rész, továbbra is messze 


áll nem csupái 
gadhatótól is, 


n a tökéletestől, de az elfo- 
hiszen maga a fuvarozás fél- 


napnyi játék után unalmassá válhat, az pe- 


Jöhet 2019, hátha 
akkor sikerül. 


Vt 
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Biztosak lehetünk benne, hogy ebből a MAZAVA 
szituációból szinte csak eséssel kerülhetünk ki 


LAI 
00:36.546 
ÉM 


Overtake 


Magát az élményt egészen 
jól visszaadja a játék 


: A gépi ellenfelek totál kőagyúak, ] 
. simán átgázolnak rajtunk 


00:36.638 


76 km/h 


ENDKÍVÜL TERMÉKENY IDŐ- tuációt. Maga a motorozás élménye egyéb- tők hibája, mert az Unreal Engine 4 bizo- 
Ries ÉLI A MILESTONE, ként egész jól átjön, és ha netán ráérzünk a nyos esetekben hajlamos ilyesmire, de most 

HISZEN A PÁLYAVERSENY- verseny ízére, elég kellemes szórakozásban kifejezetten zavaró. Röviden összefoglal- 
ZÉSRŐL SZÓLÓ MOTOGCP 18 MEL- lesz részünk, amivel csak az a gond, hogy a va, leginkább azoknak fog megfelelni a por- 
LETT NEM HANYAGOLJA EL A SÁR- gépi butaság bármikor belerondíthat ebbe téka, akik jelentős toleranciával jöttek a vi- 
DAGASZTÁS SZERELMESEIT SEM. az emelkedett állapotba. lágra, és úgy vannak vele, hogy a pénzükért 
Ráadásul ezúttal egy kicsit elmozdult a ne- em várják el az árkategóriában lévő ma- 
hezítés irányába, ami szokatlan gyakorlat ximumot, hanem beérik egy jó közepes ter- 
a biztonságra törekvő játékfejlesztés kor- Megszokhattuk már, hogy a Milestone nem mékkel. Azonban mint oly sokszor, most is 
szakában. Úgy tűnik, a brigád nem tud el- névtelen hősöket állít a porondra, ezért eb- csak azt tudjuk mondani, hogy aki megrög- 
szakadni a megszokott sablonoktól, így ben a részben a 17-es bajnokság szerep- zött szerelmese ennek a sportnak, vesse rá 
karrierünket azonnal karakteralkotással őit kapjuk meg, akár élő, akár gépi erő- nagát nyugodtan, a többiek viszont inkább 
kezdjük, és ha ez megvan, irány a pálya, ről van szó. Mindezek ismeretében az sem engedjék el, mert gyorsan fel fogják magu- 
ahol nekikezdhetünk felfelé ívelő pályánk- eglepő, hogy minden egyes plusztartalom kat húzni az MI-n, akit egyáltalán nem ér- 
nak azzal, hogy rögvest a crossmotorozás az előrehaladásunkhoz kötött, tehát mi- dekel, hogy ott vagyunk-e előtte, hanem 
Neymarjává válva egyfolytában a sárban nél jobban teljesítünk, annál hamarabb kap- csak megy, mintha damilon húznák, mi meg 
fetrengünk. Célszerű hát inkább az oktató- juk meg az egyébként szintén licencelt al- már nézhetjük is a béna animációjú esést. 

óddal kezdeni, ami még messze nem ga- katrészeket, legyen szó markolatról, gumi- 

rancia arra, hogy utána a pálya ördögei le- ról, kipufogóról vagy akármi másról. Ezek 
szünk, de mindenképpen nagyobb eséllyel a dolgok nem csupán optikai fejlődést, ha- HARDVER 
szállunk versenybe, mintha túlzott önbizal- nem tényleges, kézzel fogható pluszt adnak Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2500/ 

z é z Klbvá ás söt zsák, ses sé AMD FX-3100, 8 GB RAM, GeForce GTX 
munktól vezérelve azonnal belecsapnánk a motorunk specifikációjához, ám itt is érvé- 


; 3 fi 9 SNBA 760 (2 GB VRAM)/Radeon HD 7950 (2 
bajnokságba. nyesül az a rendszer, hogy ha valami növe- GB VRAM,) DirectX 11, 15 GB szabad hely 


i a sebességet, akkor lehet, hogy csökken- 
i a stabilitást, tehát érdemes odafigyelve 


Az MXGP Pro eltávolodott kissé a kom- elpakolni a bringára az újabb és újabb al- 

fortzónájától, és mert nehezebb lenni, mint katrészeket. 

amit a játékosok megszoktak, ami azt je- 

lenti, hogy ha egy-egy repülés után nem ér- 

kezünk teljes pontossággal a talajra, akkor Szinte pontosan ugyanazt a szöveget le- 

biztosak lehetünk benne, hogy a következő hetne ide is írni, mint a MotoGP 18 grafi- 

pillanatban már nem a motoron ülünk, ha- kus részéhez, tehát a látvány első blikkre 

nem a földön hempergünk. Ennek megfe- meggyőző, ám hamar fesleni kezd a külső, 

lelően fel lehet készülni rá, hogy számtalan és rájövünk, hogy itt is túl kevés az effekt, 

futamot indítunk újra, vagy ha olyan nehéz- és hiányérzetet kelt a megjelenés. Arról t 
ségi fokozatot állítottunk be, amely engedi, nem is beszélve, hogy kiveri a szemünket a 4 
akkor gyakran visszatekerjük az adott szi- textúrakésés, ami nem feltétlenül a fejlesz- I : Nu 
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MOTOGP 18 


[-A futamok előtt érdemes kicsit -. [/ 
:babrálni a beállításokkal fi 
Engine 

Brakes 


Suspension 


MODULARITY Ím] 
AGGRESSION 


FRAME - SLOT 2/5 
LEAN 
STIFFNESS 


AERODYNAMICS - SLOT 1/1 
PENETRATION 
DOWNFORCE 


:Ha az összes segítséget kikapcsoljuk, 
meglehetősen észnél kell lennünk. , 


MOT 


(2 un 


"A fejlesztők részletesen lemodellezték 
:minden egyes pályát i 


EM EGYSZERŰ DOLOG A GYOR- ren a MotoGP 18 nem igazán hagy maga csaságok, például az ütközéseknél, ahol leg- 
Nsss MOTOROZÁS, HI- után kívánnivalót, hiszen - ahogy az eddi- többször mi húzzuk a rövidebbet, és mint 
SZEN MÁR AZ ALAPPARIPÁK gi tapasztalataink alapján várható volt - a korábban a TT Isle of Manben, most sem 
IS MEGLEHETŐSEN ERŐSEK, DE A licencelt 2018-as versenynaptárat dolgoz- mindig egyértelmű, hogy mi miért történik. 
VERSENYRE FELKÉSZÍTETT MODEL- za fel, tehát a legnagyobbakkal akasztha- A hangokról kicsit nehezen alkotunk véle- 
LEK KIMONDOTT RAGADOZÓK, AME- tunk tengelyt a pályákon. A 19 helyszíi ményt, ugyanis számunkra a kezdéskor meg- 
LYEKET CSAKIS A PROFIK KÉPESEK mindegyikét (beleértve a thaiföldi Buriram kapható moci visítása rendkívül idegesítő- 
BIZTONSÁGGAL MEGÜLNI. Nincs kasz- International Circuitet is) drónokkal nek hatott, míg feljebb lépkedve úgy éreztük, 
ni, biztonsági öv, légzsák, a gyűrődési zó- szkennelték be, így szinte az utolsó bokorig igencsak rendben van az akusztika. Habár a 
na maga a ruhába csomagolt ember, és autentikus körülmények között húzhatjuk a körítés a futamok előtti videókkal és animá- 
a Milestone csapata minden egyes évben gázt, és az arcokat is 3D-szkenner segítsé- ciókkal igazi versenyhangulatot teremt, és 
igyekszik megmutatni a fotelben tespedő gével emelték a játékba. a sebességérzet is hibátlan, a nem túl nagy, 
játékosoknak, hogy milyen is lehet ez. A já- de összességében mégis zavaró hiányossá- 
tékmódok területén nagy csodát nem le- gok mellett azt mondhatjuk, hogy a rajongók 
het tapasztalni, hiszen adva van a karrier, Az Unreal Engine 4-ről tudjuk, hogy szem- mindenképpen essenek neki, míg az alkalmi 
a gyors verseny, a bajnokság és a többjá- kápráztató látványt képes a néző elé vará- motorosok inkább várják meg, míg konszoli- 
tékos mód, illetve bekerült egy e-sport- zsolni, ám tesztalanyunk esetében úgy tűnik, —— dálódik az ára. 
opció is, de a cikk írásának pillanatában a fejlesztők messze nem aknázták ki a mo- 
erről még nem sokat lehet tudni, feltéte- tor lehetőségeit, mivel valamilyen folytonos 
lezzük azonban, hogy majd itt zajlanak a és megmagyarázhatatlan hiányérzete van a TAÉNESI ZANDT Göre SZE Ő ÓT 
nagyobb jutalmakért menő futamok. játékosnak, miközben az aszfal tcsíkon nasít. ANDHEiGa SE BR FYI Gees ÉIx 
Maguk a kétkerekűek tényleg szépen kidol- 760 (2 GB VRAM)/Radeon HD 7950 (2 
gozottak, ugyanakkor véleményünk szerint GB VRAM), DirectX 1], 15 GB szabad hely 
Amennyiben a karriert választjuk, elfogad- effektből nincs túl sok, és az összkép sem 57 3 
juk, hogy az ismeretlenségből indulunk, gyakorol a játékosra lehengerlő hatást, ami je 
de kellő kitartással a Red Bull MotoGP egyébként a játék egészére is igaz, így kicsit 
Rookies Cupból indulva a Moto 3 és Moto olyan érzésünk van, mintha a Milestone in- 
2 érintésével eljutunk oda, ahová minden kább csak felpolírozta volna az előző részt 
simsonos vágyik, tehát a MotoGP-be. Ad- ahelyett, hogy tényleg valami újat alkotott 
dig azonban elég hosszú az út, és legalább volna. A fizikára nem lehet különösebb pa- 
annyit fogunk esni, mint egy csecsemő, aki nasz, hiszen aki minden rásegítést kikapcsol, 
éppen csak ismerkedik a felegyenesedés hamar azon kapja magát, hogy motor nél- 
tudományával. Ellenben karakterünket vi- kül, a fenekével szántja a kavicságyat. Sze- 
szonylagos szabadság mentén szabhat- rencsére a segítségek elég széles skálái Húzzad neki, de ne 
8 ; b Cr B Z 51 ee 5 § ő légy donor! 
juk személyre, és ha ez megtörtént, a szá- változtathatók, így mindenki megtalálhat- 
munkra szimpatikus csapatot kiválasztva ja a számára leginkább szimpatikus szintet. 
máris indul első bajnokságunk. Ilyen té- Ugyanakkor ezen a területen is akadnak fur- j AB 


hl 


4 he Él 
Igen, a Nintendo is 
ismeri a Portalt 


A hajóárboc rém idegesítő 
, egy teniszpálya közepén 


DLC - INGYEN 
ES HAMAR 


Az Aces új karaktereit mindenki meg- 
kapja ingyen, de ha az online bajnokság- 
ban viszonylag sikerrel mérkőzünk meg, 
akár egy hónappal a hivatalos debütálás 
előtt is letölthetjük őket. Az első Koopa 
Troopa volt, majd jön Blooper, Diddy 
Kong, Birdo és az év végén Koopa 


Paratroopa. 


Visszatérés a nagyszerű formához 


A főellenfeleket kiütésük után 
speciális pontjaikon kell eltalálni 


MARIÓ TENNIS ACES 


ÉT KI NEM KÉNYSZERÍTETT 
JC: UTÁN A MARIO TENNIS 

SZÉRIA HATALMAS FORMÁ- 
BAN TÉRT VISSZA. Nem állítom, hogy 
végig ászokat ütögetve mos le minden 
mást a pályáról, és hogy ne fejlődhetne 
ebben-abban még látványosan, de az 
Aces teljesítménye előtt meg kell emelni 
kalapunkat. Már csak azért is, mert ha 
nem tesszük, jó esély van rá, hogy vala- 
melyik sportolója veri le a fejünkről - és 
ha mázlink van, talán nem csap oda egyet 
teniszütőjével is. Igen, az új Mario-sportjá- 
ték piszok brutális lett; sokkal brutálisabb, 
mint amit a szokásosan aranyos külső 
alapján gondolnánk. 


TENYERES AZ ARCBA 

A játék a főmenüt is mellőzve azonnal a 
sztorimóddal nyit. Ennek teljes részlete- 
zésétől megkímélnék mindenkit; alapo- 
zónak talán elég annyi, hogy a történet 
őgonosza egy elátkozott, ősi teniszütő - 
bizonyos Lucien -, és nekünk az ő kavará- 
sait kell megállítani, nyilván öt mágikus 
izé összeszedésével. Természetesen mind- 
ez csak mondvacsinált indok, hogy a fej- 
esztők végigzavarhassanak bennünket a 
Gomba Királyság eltérő helyszínein, ahol 
ermészetesen a Mario-sztorikból ismert 
alakokat kell a tenisz segítségével móres- 
re tanítanunk. 
A sorozat hagyományaihoz méltó mó- 
don ezt a kampányt meghintették enyhe 
RPG-elemekkel, illetve elképesztően válto- 
zatos csatározásokkal. Hagyományos te- 
niszmeccset alig-alig kell vívni, inkább kre- 
atív minijátékok, illetve egy-egy csavar- 

ral megbolondított összecsapások várnak 
ránk. Néhol a széria húsevő növényei köpik 
a pályára vagy nyelik el a labdákat, más- 
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Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Camelot 
Platform 

Switch 

Röviden Mario és 
baráti köre természe- 
tesen most teniszeznek 
- méghozzá valószínű- 
leg a világ legbrutáli- 
sabb meccseit vívják a 
Gomba Királyságban. 
PEGI 3r 


kor pontos lövésekkel kell pontokat gyűj- 
teni, vagy akár kétszáz visszaütött labdát 
kell generálnunk két perc alatt. Vannak fő- 
ellenfelek speciális támadásokkal és gyenge 
pontokkal; van, ahol a Portal módjára visel- 
kedő tükrök őrjítik meg a meccset; és van, 
amikor egy falat kell lebontanunk. 
A megdöbbentő az, hogy mindez pokoli ne- 
ézzé tud válni - néhol az időlimit tesz be, 
de általában arról van szó, hogy muszáj a 
tenisz minden eszközét bevetni a győzelem 
érdekében. Nemcsak a szokásos nyeséseket, 
emeléseket és lecsapásokat tudjuk hasz- 
nálni, de rengeteg más ütésforma és egyéb 
manőver is rendelkezésre áll, és bizony ezek 
használata nélkül simán KO-zni tudnak min- 
ket a ravaszabb ellenfelek. 


KIÜTÉSES GYŐZELEM 

Az egyik legfontosabb új lehetőség a cél- 
zott lövés: ezt egy mércén mutatott ener- 
giánkat bevetve süthetjük el, feltéve, hogy 
ellenfelünk kicsit bénábban ütötte vissza 

a labdát. Ilyenkor belső nézetbe vált a já- 
ték, és egy célkereszttel tudunk precízen 
célozni. Ezzel igen könnyű visszaadhatat- 
lan lecsapásokat elereszteni, de hosszú tá- 
von hasznosabb, ha ellenfelünk testére cél- 
zunk - ha ugyanis valaki nem képes elhá- 
rítani egy ilyen labdát (komolyan, mint a 
Dark Soulsban, egy végső pillanatra időzí- 
tett gombnyomással), megsérül az ütője. 
Néhány meccset sokkal könnyebb megnyer- 
ni úgy, hogy összetörjük ellenfelünk ütőjét 
- és online is ez tűnik a legáltalánosabban 
használt támadásnak. 
Persze ugyanezt az energiát elhasználva 
lelassíthatjuk az időt, így valamivel köny- 
nyebb hárítani ezeket a támadásokat, de 
a multiplayer csatákra igen sokat kell gya- 
korolnunk. Olyanok az Aces online csatái, 


mintha egy verekedős játékban lennénk: ha- 
csak nem ássuk bele magunkat hetekre a 
programba, egy-egy karakter sajátosságai- 
ba, egész biztos, hogy hamar összeakadunk 
valakivel, aki nullára ver. Sajnos ellenfelünk 
erejéről, statisztikáiról semmit sem mutat 
a rendszer a meccsek előtt, és tapasztala- 
tom szerint igen gyakori, hogy a vak vélet- 
len isteni tehetségű játékosokkal sorsol ösz- 
sze minket. 
A kampányon és az online őrületen kí- 

vül elérhető minden megszokott teniszop- 
ció a gép ellen vívott bajnokságoktól a pá- 
ros meccsekig. A Joy-Con kontrollerek moz- 
gásérzékelőjének köszönhetően lehet Wii 
Sports-módra hadonászva teniszezni is, de 
ez azért nem nyújtja azt a precizitást, amit 
ez a játék megkíván. Egyelőre 18 karakter 
játszható (egyedi ütőkkel és képességek- 
kel), de havonta megkapjuk majd az új és 
még újabb harcosokat és pályákat - a Nin- 
tendo már megmutatta, hogy ha az online 
játék kezeléséről van is még mit tanulniuk, 
legalább már az ingyenes terméktámoga- 


tásban profik. 


4 igen változatos sztorimód 
4 rengeteg eltérő ütésfajta 
4 multiban hatalmas élmény 


.- lehetne több online lehetőség 
.- néha bődületesen nehéz 


GRATH 
Van még hova 
fejlődnie, de sokkal 
jobb, mint két elődje. 


1-A sebességérzettel Szép a táj, csak kár, hogy verseny közben 
. Nincs probléma nem igazán van időnk gyfnyörködni 


00:45.230 


Veszélyesnek tűnik, de semmi ok a pánikra, 
nem fogunk kirepülni a pályáról 


VIATOR 


IND JÓL ISMERJÜK A mes belevágni, ugyanis ha elég ügyesek va- nem lesz túl sok időnk megállni nézelődni, 
HA WIPEOUT SZÉRIÁT, AMELY gyunk, akár jutalmakat is bezsebelhetünk. átszik, hogy a fejlesztők a környezet meg- 
AZ ÉVEK SORÁN RENGETEG Emellett pedig tét nélküli gyors futamok- alkotását sem vették félvállról. A látvány- 

RAJONGÓT SZERZETT MAGÁNAK, ra is nevezhetünk, tehát akkor sincs gond, világhoz és a száguldozáshoz pedig töké- 

HISZEN NAGYON SZÓRAKOZTATÓ ha csak egy-két versenyre van időnk. A já- etesen passzolnak az elektronikus zenék, 

SZUPERGYORS JÁRGÁNYOKKAL ték irányítása egyébként pofonegyszerű, rá- " így a hangulatra nem lehet egy rossz sza- 

SZÁGULDOZNI. A Cybernetic Walrus adásul a navigálás mellett például lehetősé-  vunk sem. A többjátékos mód garantálja, 

fejlesztői is hasonló játékélményt kínálnak günk van kitérni a csapdák elől is, ami egy hogy akkor se unatkozzunk, ha már végig- 

az Antigraviator formájában, és a srácok elég hasznos manőver. A versenyek során pörgettük az összes egyjátékos versenyt, 

remekül nyúltak a stílushoz. A játék egy- gyűjtött energiatartályoknak köszönhetően ehát mindig találhatunk új kihívásokat. A 

előre csak PC-re elérhető, viszont a tervek turbót is használhatunk, ami még gyorsabb  Cybernetic Walrus alkotásában igazából 

szerint a későbbiekben azok is élvezhetik száguldást eredményez; ez kifejezetten jól nincs semmi olyan elem, amely kiemelné a 

majd a versenyeket, akik a Sony vagy a jöhet, ha esetleg lemaradunk a többiek- öbbi hasonló cím közül, de a fejlesztők kor- 

Microsoft gépét preferálják. től. Emellett pedig csapdákat is aktiválha- rekt munkát végeztek, és az Antigraviator 
tunk ellenfeleink hátráltatására. Nem árt szórakoztató játék lett, amit még azok is él- 
azonban résen lenni, mert versenytársaink vezhetnek, akik egyébként nem igazán ra- 
is bármikor elénk pakolhatnak néhány szik- jonganak ezért a műfajért. 

Ha ismeritek a kicsit feljebb említett klasz- lát vagy hatalmas dobozt, és bizony nem 

szikust, akkor nagyon hamar megtanul- túl kellemes élmény belerongyolni egy ilyen 

hatjátok az Antigraviator alapjait: adott akadályba. Szerencsére a játék jelzi, ha ve- 

egy futurisztikus környezetbe helyezett szély közeleg, úgyhogy időben fel tudunk HARDVER 

pálya, amelyen különleges járgányunkkal, készülni rá. Ha épp nem versenyzünk, ak- Windows 7 SPI, i5 2.7 GHz, 8 GB RAM, 

egy úgynevezett Gravval kell végigszágul- kor a menüben fejleszthetjük Gravunkat, és Nvidia GeForce 660 Ti, 6 GB szabad hely 

danunk, megelőzve, sokszor pedig ilyen- akár újakat is vásárolhatunk, ha van elég 

olyan trükkökkel akadályozva ellenlábasa- kreditünk a perselyben. A teljesítményen ja- 

inkat. Aki realisztikusan szimulált verse- vító cuccok mellett pedig egyedi skineket is 

nyekre számít, annak valószínűleg nem ez beszerezhetünk, illetve saját ízlésünk szerint 

lesz a kedvenc játéka, itt ugyanis gyakran színezhetjük ki a jármű egyes részeit. Ezek- 

olyan sebességgel fogjuk szelni az utakat, kel el lehet bíbelődni egy darabig, viszont a 

hogy csak az elmosódott környezetet lát- választék egyelőre nem túl nagy, szóval re- ESEEZET E ; 

juk magunk körül, egy-egy rosszul bevett nélhetőleg érkeznek majd még ilyen ext- hő 5 

kanyar után pedig szinte visszapattanunk rák később. / 

a pályát határoló falról, és folytathatjuk is Villámgyorsan / 2 

Z tú ; Zai tk száguldani még 

a versenyt. A kampány több bajno kságból : ] ATN. mindig remek móka. 8 

áll, így viszonylag sok időbe telik, mire vé- Az Antigraviator pályái kifejezetten látvá- 

gigküzdjük magunkat az egészen, de érde- nyosak, és habár a pörgős versenyek alatt tg 
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"( UNFORESEEN INCIDENTS 


é Pe 


Ha valakinek már vérzik az orra is, ; 
akkor kell az 111 111-et hívni 


A vészhívó telefonszáma és 


HEREIN THE STADIUM REALLY IS ELECTRIC... 


z LVE A SZAKMA TALÁN 

Esés ELKOPTATOTT 

SZÓFORDULATAIVAL, ELÁRU- 
LOM, HOGY NEM EZ A JÁTÉK FOGJA 
MEGVÁLTANI A VILÁGOT, SEM PE- 
DIG FORRADALMASÍTANI MŰFAJÁT. 
Nem különleges, nincs benne innovatív 
történetmesélés vagy újszerű mechanika, 
azonban szinte minden kritériumnak mara- 
déktalanul megfelel, amit egy ilyen játéktól 
megkövetelhetünk, sőt szinte beszippant 
az első perctől kezdve. Fejlesztői valóban 
érvényesítették az egyszerű nagyszerűség 
aranyba öntött elvét. Pedig manapság 
nehéz így érvényesülni, még a zsáneren 
belül is akadnak próbálkozások - mint 
amilyen a The Council -, hogy valamivel 
feldobják a hagyományos játékmenetet, 
néha viszont elég majdhogynem tökélyre 
csiszolni annak alappilléreit. Nézzük is meg 
gyorsan, hogyan teljesít ebből a szempont- 
ból a Backwoods alkotása. 


Az Unforeseen Incidents nem próbál meg 
azonnal beledobni a drámába, elkerüli a 
hasonló sablonokat. Játszottam elég ka- 
andjátékot ahhoz, hogy tudjam, a fejlesz- 
ők szeretik valamilyen akciódús szituá- 
cióval, esetleg gyilkossággal berántani a 
játékost, ezúttal viszont egy teljesen hét- 
köznapi rádióműsorban zajló beszélge- 
és formájában vázolják fel az egész já- 
ék alaphelyzetét. E szépen kivitelezett 
orgatókönyvírói húzásnak köszönhető- 
en másfél perc alatt megtudjuk, hogy 
Yellowtownban vagyunk, és járvány tom- 
bol (a náthához hasonló a betegség, csak 
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Harper lakásának látképe 


Harper hatalmas kocka; a játék tele van hasonló, 


THAT NUMBER AGAIN: 117 111. 


animékre, filmekre és játékokra vonatkozó utalásokkal 


épp halálos), de a legnagyobb esemény 
nem a lassan globális fenyegetéssé növekvő 
vírus, hanem a Seagulls, Yellowtown csa- 
patának meccse a Raccoons ellen. Nagyjá- 
ból minden infót megkapuk, amitől szinte 
azonnal a város lakójának érezzük magun- 
kat, és szabályosan érdekelni kezd a meccs 
is. A rádióállomásról érkezünk Harper laká- 
sába, ő az a jólelkű srác, akit irányítanunk 
kell, és egyúttal ő Yellowtown mindenese is, 
aki megbízható szerszámkészletével képes 
szinte bármit megjavítani a laptoptól egy 
kocsiig. Persze mindig kell hogy legyen ná- 
unk szigszalag, hiszen mint az életben, az 
itt is majdnem mindenre jó. 
Harper az egyik kedvenc videojáték-karak- 
teremmé lépett elő nagyjából három mon- 
dat után. Laza, vicces, mindemellett kicsit 
naiv és segítőkész. Megfelelően ingázik a 
vajszívű jófiú és a szarkasztikus idióta kö- 
zött. Lelkét és szerethetőségét a jól megírt 
szöveg mellett angol szinkronhangjának kö- 
szönheti: Matthew Curtis megtölti élettel 

a karaktert, nem egy unott, sótlan szerep- 
lőt kapunk. De ez igaz a kollégáira is, egyér- 
telműen jó munkát végeztek. Persze a szí- 
nészeket segítették munkájukban a kitűnő- 
en megírt dialógusok: nincs olyan mondat, 
amely művinek hatna, életszerű dialóguso- 
kat hallunk, a professzor és Harper párbe- 
szédei a kedvenceim közé tartoznak. 


Eleinte hétköznapi problémákkal szembe- 
sülünk, amelyek lassan eltörpülnek a való- 
di gondok mellett. A játék apránként kive- 
zeti Harpert személyes környezetéből és 
dilemmáiból, idővel már nem is tűnik olyan 


fontosnak a Seagulls meccse. Lassan fel- 
tárul a történet, életre kelnek a titkok és 
az összeesküvés-elméletek. Harper kezébe 
kerül minden szükséges információ, majd 
olyan morális döntéseket kell meghoznia, 
amelyek emberi sorsokért teszik őt fele- 
lőssé. Sajnos éppen a sztori a játék egyik 
gyengesége: nincs benne semmi igazán kü- 
lönleges, sokkal érdekesebb a főszereplő 
személyiségfejlődése és úgy egyáltalán az 
emberi kapcsolatok, a karakterek, és a kö- 
zöttük lévő interakciók. Így csak körítés- 
ként szolgál a szinkronszínészek alakítá- 
sához, a csodálatos, kézzel rajzolt grafiká- 
hoz, a remek zenéhez és az ötletes logikai 
kihívásokhoz. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), 1.2 GHz CPU, 4 GB 
RAM, 1024 MB VRAM, DirectX 11, 6 GB 
szabad hely 


Édes búskomorsága. 
ellenére, remek 
kaland. 


Teszt 


OVERLOAD c 


Szépek a rakéták 
röppályái 


:Ez meleg 
. helyzet volt 


iitt hamarosan 
baj lesz 


ZINTE LEHETETLENNEK TŰNT a zeneszerzők is a korábbiak, ami fontos, tartja, hogy ki fejez be egy-egy pályát a leg- 
Sose TÚLSZÁRNYALNI mert a Descent első pályájának dallama- gyorsabban az egész világegyetemben. 
A PÁR ÉVVEL KORÁBBAN it máig hallom geek-körökben csengőhang- 

KEZDŐDÖTT DOOM-ŐRÜLETET. A Des- ként néha. 
centnek, később pedig pedig a Forsaken- Továbbra is a felvett fegyverekkel lehet erő- Felesleges is továbbolvasnia annak, aki a 
nek ettől függetlenül sikerült újat nyújta- södni, ráadásul a történet sem annyiragyá- Descenthez hasonló játékra várt egy ideje. 
niuk a játékosok számára, és mindketten szos, ugyanis a Freespace játékok sajnos Az évek során nem nagyon érkezett sem- 
teljesen szabad, minden irányban történő méltatlanul elfeledett írói is segédkeztekaz mi, ami érdemes lett volna arra, hogy időt 
mozgással törtek utat előre a hírnév, majd Overload sztorijának megírásában. Ez már szánjuk rá, ezzel szemben az Overload re- 
a sorozattá válás felé. Ez a játékosok egy a legelején érződik, összetettebb és hihe- mekül sikerült. Bár semmilyen tekintet- 
részének nagyon bejött, a többiek pedig tőbb a világ, mint általában a hasonló já- ben sem korszakalkotó, sikerült mindent 
azonnal hányingert kaptak az egésztől, tékokban. A grafikával nincs gond, minden lemásolnia és továbbfejlesztenie, és még 
lévén hogy sohasem tudták, merre var tűéles, a robbanások, a lövések és a hang- cheatkódokat is használhatunk, akár annak 
a felfele és lefele. Mindez egybeesett a hatások összességében hozzák a 2010 utá- idején a GABBAGABBAHEY beírását köve- 
virtuális valóság akkori csúcsát képező ni színvonalat, jól mutatnak a fények, azár- tően. Ha nem tűnik számotokra idegennek a 
Forte VFXI1-es sisak megjelenésével. Kissé nyékolás pedig kifejezetten szuper. A játék- teljesen szabad repkedés, és kedveltétek a 
vicces, hogy 23 évvel később is ezzel motor is stabil, és az irányításra sem lehet szériát, akkor nyomás vásárolni. 
próbálkoznak a fejlesztők, csak egy kicsit panasz. Egy kontroller vagy egy joystick na- 
minőségibb elemekkel és persze élhetőb- gyon ajánlott, akár VR-módban, akár anél- 
ben. A Kickstarteren rajtot vett utód, az kül kívántok játszani. 
Overload is tökéletes játék VR-headset- Az ellenfelek száma nem túl nagy, és a pá- 
tulajoknak, ugyanis tényleg bármerre lehet lyák kialakítása is sokszor repetitív, de 
(és kell is) nézelődni, mert minden irányból ez nem nagyon rontja a játékélményt, hi- AEZSSTTÉN 8 
; kése Hi ; 8. hö ús esést ; 8 Windows XP SP2, SSE2 utasí- 
érkezhetnek ellenfelek, lövések és más szen úgyis arról szól az egész, hogy míg az táskészletet támogató CPU, 4 GB RAM, 
egyéb rossz dolog. Már amennyiben bírja agyunkban dübörög a technó, addig me- DX9-kompatibilis GPU (SM 3.0), DirectX 
a gyomruk, mert harminc perc után kény- gyünk előre, és mindent miszlikbe aprítunk, 9.0, 8 GB szabad hely 
telen voltam szünetet tartani és levegőzni, ami csak elénk sodródik. Akár többjáté- 
pedig többnyire teljesen komfortosan kos módban is, hiszen folyton tele vannak a 
érzem magam VR-headsettel a fejemen. szerverek, mindenképp érdemes benézne- 

tek. Egyébként az egyszemélyes kampány- 

nál sem bízták a véletlenre a játékélményt 

a fejlesztők, öt nehézségi fokozat közül le- 
Bizonyos értelemben igen, ugyanakkor het választani: míg az elsőn gyakorlatilag 
mégsem. Annyi köze van a Descenthez, lehetetlen meghalni, a legnehezebben már 
hogy részben ugyanazok a fejlesztők dol- akkor is tölthetitek vissza a játékállást, ha eza 
goztak rajta. Ezenfelül megegyezik a játék- csak csúnyábban vetül rátok egy árnyék. FLATLINE j Í a 
stílus, plusz az, hogy itt is bányákba bere- Viszont bárhol lehet menteni, ami szuper. Az Overload / A 
pülve kell szétloccsantani mind a három További kihívásként a challenge-módokat egyértelműen 2018 [] 
bosst és a húszféle ellenfelet nagyjából ti- is kipróbálhatjátok, sőt még beépített pescerntje ú 
zenöt különböző stílusú pályán. No meg speedrun funkciót is találtok, amely számon ] V 
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k szüksége 
van egy ellenfélre 


fize 


Öribarik? 


Egy, két, há, 
múkodj! Ji 


THE AWESOME ADVENTURES 
OF CAPTAIN SPIRIT 


NYÍTOTTÁK FIGYELMÜNKET 

ALKOTÓI A LIFE IS STRANGE 
KÖZELGŐ MÁSODIK ÉVADÁRA. 
ég az E3 alatt lelepleztek egy felvezető 
epizódot, amelyet pár nappal később 
ingyenesen letölthetővé tettek, így aztán 
bőven elegendő idő áll a rendelkezésünkre 
a szeptember 27-re tervezett rajtig. Ezalatt 
nem csupán ebből a nagyjából kétórás ka- 
andból hozhatjuk ki a maximumot, hanem 
egyúttal bepótolhatjuk az első szezont és 
annak három plusz egyrészes előzményét 
is, ha mostanáig még nem kerítettünk volna 
rájuk sort. Igaz ugyan, hogy Chris Eriksen 
örténetének befogadásához és megemész- 
éséhez semmi szükség a korábbi részek 
ismeretére, mégis azt javasolnám, kezdjétek 
azokkal, amennyiben épp a The Awesome 
Adventures of Captain Spirit kellett ahhoz, 
hogy megtörjön a jég, és végre érdeklődést 
mutassatok a sorozat iránt. Új a helyszín, 
egyik szereplővel sem találkoztunk eleddig, 
sőt a játékmechanikák között is akad 
olyan, amelyhez még nem volt szerencsénk, 
viszont a Life is Strange 2 előzményeként 
is felfogható alkotás egyazon univerzumon 
osztozik a többivel. 


V ATON HÚZÁSSAL IRÁ- 


A The Awesome Adventures of Captain 
Spirit nyitójelenete láttán semmit sem te- 
hettem gyerekkori emlékeim hirtelen tá- 
madt rohama ellen. Előbb a Don Auijo- 
te-mintás tapéta jelent meg lelki szeme- 
im előtt, majd az intarziás szekrény, amit 
a parkettára borított perzsaszőnyeg és a 
csergével letakart fotel emlékképe köve- 
tett. Utóbbinak szinte teljesen kitöltötték 
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az öblét a plüssállatok, valamint a közöt- 
tük precízen elhelyezett ólomkatonák és ak- 
ciófigurák, amelyekkel rajtaütést terveztem 
végrehajtani egy harckocsimodellekből, di- 
noszauruszokból és transformerekből ál- 

ló hadoszlop ellen. Annak idején órákig ren- 
dezgettem a terepasztalt, amelynek foghí- 
jait képzeletem töltötte ki, csakhogy míg 
számomra mindez nem jelentett egyebet, 
mint puszta szórakozást, a tízéves Chris 
esetében előbb-utóbb egyértelművé válik, 
hogy többről van szó. Szuperhős alteregó- 
ja és a hozzákapcsolódó fantáziavilág mind- 
amellett, hogy lefoglalja egy csendes szom- 
bat délelőttön, segít neki feldolgozni az őt 
ért hatásokat. Mi is könnyebben azonosu- 
lunk vele, illetve éljük bele magunkat a hely- 
zetébe, ha ahelyett, hogy egyszerre zúdul- 
na ránk minden információ, inkább a saját 
benyomásaink alapján rakjuk össze a képet. 
Emiatt aztán úgy érezzük, tettünk is vala- 
mit a revelációért, és garantáltan elhang- 
zik pár , Úgy tudtam!", , Hát nem megmond- 
tam?" és ,Ó, bázeee!". 


Mint említettem, mindössze néhány óra 
eseményeit dolgozza fel az epizód, minek 
folyamán kipipálhatjuk az összes tenniva- 
lót Chris listáján a címszereplő kosztümé- 
nek elkészítésétől (van némi beleszólásunk 
a szerelés összeállításába) a kincskeresé- 
sen át egészen az összecsapásig nemezi- 
sével, Mantroiddal. Sőt akár rekordot is 
dönthetünk a srác kedvenc mobiljátéká- 
ban. Mindezt kiegészíthetjük még némi há- 
zimunkával, hátha jobb kedvre derül a ko- 
sármeccsre koncentráló apuka, és valami 
mást is fogyaszt reggelire a sörön kívül. Mi- 


vel Chris meg van győződve arról, hogy ő 
valójában Captain Spirit, a legegyszerűbb 
feladatokat is ,szuperképességét" használ- 
va oldaná megj; rajtunk áll, hogy engedjük-e 
neki. Elindíthatunk egy mosást, kivihetjük 

a szemetet, lekotorhatjuk a havat a lépcső- 
ről, eközben átkutathatjuk a házat, a ker- 
tet és a garázst is. Noha máris a valós hely- 
színek (akad pár képzeletbeli is) felsorolá- 
sának végére értem, ennyiből is leszűrhető, 
hogy a látnivalók csinosítgatása érdekében 
is tett erőfeszítéseket a Dontnod. Ezért jog- 
gal várhatjuk, hogy a megszokottnál pofá- 
sabb kulisszák között bontakozzék majd ki 
teljes egészében a történet, amely a prob- 
lémákkal való szembenézés, vagyis a meg- 
küzdés témakörét pedzegeti. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-2100 
(8.1 GHZ)/AMD Phenom X4 945 (3 GHz), 
4 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 650 

(2 GB)/AMD Radeon HD 7770 (2 GB), 
DirectX 11, 5 GB szabad hely 


"4 szerethető főszereplő 


4 ,szupererő" használata 


- nem járnak érte achievementek/trófeák 


Jó is, ingyenes is. 
Mire vársz még? 


A gunplák pöttöm méretét a 


pálya kiválóan mutatja be 


Setup Mode: 
UI [Enner Frome on ElMWeopon (Head (FlBody .[Plárms. (Ellegs  fElőodpadk UI shield E builders Ports 


Arm Parts 1 Total Specifications 


ge 1/1441 


sm a 0E 
legtöbb 


ome here at all. 


A sztorit állóképek mesélik el, 


01JEX KI japán szinkronnal 


npla dub room, Definitely lesszcrowded; 


Me 


ma [E 
mm 
KOZTI "Series 


OBILE SUIT GUNDAM - 
Hi] JÖVŐRE LESZ 40 ÉVES A 

SUNRISE STÚDIÓ LEGEN- 
DÁS ANIMESOROZATA, AMELY AZ- 


ÓTA MILLIÁRDDOLLÁROS MÉDIABE- 
HEMÓTTÁ NŐTT. A megszámlálhatatlan 
anime, manga és játék közt voltak zseniális 


és bicskanyitogatóan rossz darabok is, de 
maga az óriásrobotokkal és háborúkkal 
teli sci-fi-univerzum elképesztően hangu- 
latos és félelmetes mélységben kidolgo- 
zott hátteret nyújt. Hátteret, amelynek 


ismerete egyáltalán nem szükséges a New 


Gundam Breaker kipróbálásához. 


A New Gundam Breaker nem az óriási 


Mechánkat szó szerint több ezer 
alkatrészből szerelhetjük össze 


. ame : - 
Fotómódban természetesen jóval látványosabb 


a játék, mint az ütközetek során 


NEW GUNDAM BREAKER 


rém gonosz diáktanács, no meg árulások, 


fordu 


latok és szócséplés a végtelenségig. A 


történetmesélés a vizuális regények men- 
tén halad, és néhány jó poénnál több érté- 
ket nem nagyon tartalmaz. No meg jelen- 
tős játékidőt sem: négy óra alatt nemhogy 


végig 
Össze 


játszható, de S szintre teljesíthető az 
s misszió. 


A hosszúra nyúló - csak japánul szinkro- 


nizált - párbeszédek a végtelenül repeti- 


tív cs; 
torai 
vagy 


gesen érkező gépi ellenfelekkel, vagy há- 


atákat kötik össze. Az iskola szimulá- 
segítségével vívott összecsapásokban 
egy társunk mellett küzdünk a töme- 


romfős csapat élén harcolunk egy ugyanek- 
kora bandával. Majd" minden küldetés tíz- 


het egyenként fejleszteni, sem pedig ,kita- 
nulni" ezekből a speciális képességeiket. A 


leg 


frame-ek, azaz a gunplák belső vázai, ame- 


lye 
ne 


fontosabb újítások ezen a téren az inner 


k eltérő specialitású kasztokként működ- 
k - van gyors, de gyenge verzió, és van, 


amelyiknek a közelharci vagy épp a távolsá- 


gi 


egyver az erőssége. A korábbi részektől 


eltérően emiatt nincs értelme arra koncent- 


rál 
lye 


vázakkal most már lábkomponens nélkül is 


ni, hogy az ellenfelekről tiszta sebzés he- 
tt lepattintsuk az alkatrészeket, mert a 


tud haladni, fegyver nélkül is képes harcolni 


robotunk. Sajnos kőkemény technikai prob- 


lémák is akadnak: az input lagtól a képfris- 
sítésen át a töltési időkig mindenre ígértek 


mechák pilótái által vívott kegyetlen há- 
borúk időszakában zajlik - ennél sokkal 
földhözragadtabb kerettörténetet kapott. 


perces határidővel zajlik, és az győz, aki 
több pontot szerez ezalatt (vagy kinyírja 
a végső ellenséget), pontot szerezni pedig 
a minifeladatok elvégzésével lehet. Ezek- 


már patchet a fejlesztők. Ez tényleg ráfér- 
ne a játékra, ám az igazán zavaró dolgokat 
csak a Gundam Breaker 3 megoldásaihoz 
visszatéréssel lehetne megszüntetni - de 


Egy tekintélyes japán akadémián járunk, 


amely nem hagyományos tantárgyakat ok- 


tat, hanem ún. gunplacsatákat. A gunpla 
a tényleg kapható, manuális összeszere- 


lést igénylő plasztik Gundam-modellek ne- 


ve - a valóságban a Bandai ezek gyártá- 
sával keresi degeszre magát, a játék uni- 


verzumában azonban az ezekkel folytatott 


ütközetek váltak a világ domináns sport- 


jává. Nem kell nagyon mélyen belegondol- 


ni, elég elfogadni, hogy a húszcentis mű- 
anyagrobotok távirányításával zajló üt- 

közetek veszik át e sorozatban a , valódi" 
robotos csaták helyét. 
Sajnos a játék története teljes egészében 
a legbutább g 


mélyiség nélküli főszereplő öt befűzhető, 


egészségtelen háremet alkotó diáklánnyal, 


mnáziumi animék rég elkop- 
tatott kliséire épül. Van itt különösebb sze- 


ből al 


ei 


ig van néhány (verj szét meghatá 


zott számú dobozt, ellenfelet, esetleg konk- 
rét dobozt, ellenfelet, illetve a főellenfelet), 


és kö 
dögu 
zájnb 


ülbelül a harmadik ütközetben válik 
almassá ezek ismétlődése. Óriási di- 
aki, hogy a 3v3-as meccsek során egy- 


szerű 
jaival 


en nincs értelme a másik csapat tag- 
harcolni, mert azért nem jár pont. 


A széria másik fő komponense, Gundam- 

harcosunk építgetése is gyengébb lett, mint 
korábban bármikor; nekem az fájt a legjob- 
ban, hogy szinte minden RPG-szerű fejlődé- 


si leh 


etőséget kiszedtek a programból. Per- 


sze több száz , igazi" Gundam-modell alkat- 


része 


iből frankensteinezhetjük össze saját 


figuránkat, és a komponensek adnak ilyen- 


olyan 


bónuszokat, de ezeket már nem le- 


éz 


nyilván egy teljesen új játékot jelentene. 


Egy ekkora visszaesés után azonban nem 
látok erre sok esélyt. 


"4 még így is mély robotépítési rendszer 
"4 ígéret a patchelésre 


- sokkal kevesebb lehetőség, mint az 
elődben 


- háremanime-klisékből álló, igen rövid 
sztori 
- nagyon kevés aréna 


GRATH 
Minden változtatás 
rosszul sült el, így 
az elődök ismerete 
nélkül is csalódás. 
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Teszt 


LUST FOR DARKNESS 


-Pin-up girl i 


:A 7th Guest óta sokat 
. fejlődött a grafika. . 


:Nem Amerikai szépség 


LUST FOR DARKNESS 


LSŐ RÁNÉZÉSRE IS ÉRDEKES véletlen, hogy Zdzistaw Beksiúski festmé- amennyi a Firewatch komplett végigjátszá- 
E: JÁTÉK, HÁT MÉG AKKOR, yeit emlegetik inspirációként a fejlesztők. sához elegendő. 

HA MÁR EGY KICSIT JOBBAN Az összes 2018-as játéknak legalább így Nem teljesen értem, hogy milyen logika alap- 
BELEVÁJJA A FOGÁT AZ EMBER. kellene kinéznie, és akkor nem lenne soha ján válogatták be a játékba a különféle me- 
Ezzel persze nem arra próbálok utal- semmi gond a grafikai fejlődéssel. A han- chanizmusokat. A legelején szükség van né- 
ni, hogy tobzódik az erotikában, amit gokkal sincs különösebb probléma; nem mi lopakodásra, majd semmi. Adott még 
egyébként meglepően ízlésesen tálalnak. eljesen AAA mércének megfelelő a szink- . egy maszk, amit egészen a játék végéig csak 
Semmiképpen sem a kommersz, gagyi ronszínészek teljesítménye, de legalább egyszer kell használni, bár sokkal több lehe- 
,Szürke pacák árnyalataira" gondoljatok, háromszor jobb, mint a Mass Effect: And- —  tőséget rejtene. Egyébként is viszonylag li- 
hanem komolyabb, Lovecraft világát idéző, romedáé volt, ami azért mindenképpen jó mitált az interakciók mennyisége a szektá- 
már-már a Catherine-ben látott elmebaj nír. Zenéből sajnos nincs túl sok, de az a sokkal, akikkel összetalálkoztok majd a já- 
szintjén mozgó dolgokra. kevés legalább rendben van. Mind az at- ték során. Sokszor olyan érzésem volt, hogy 

moszféra megteremtésében, mind a já- agyobbra vagy mélyebbre tervezték a ké- 
ékmenet elősegítésében fontos szerepet szítők az egészet, de végül ennyire futotta a 
Alapvetően mászkaszimulátorról beszé- kapnak a hangok, ahogy a vizuális megje- költségvetésből - bár mindettől függetlenül 
ünk, amiből már rengetegfélét láthatta- enítés is. egyáltalán nem rossz. Mindenképpen aján- 
ok. Tárgyakat találtok majd (3D-ben le- lott azoknak, akik szép környezetben, kicsit 
net forgatni őket), amiket használni kell, elnőttesebb témával körítve szeretnének 
de a hasonló játékokban megszokottak- A narratíva fontos eleme az egész játéknak. —— borzongani és fejtörőket megoldani. 
hoz képest új tulajdonságokkal bővül a Nemcsak bizarr orgiákkal telik majd az idő, 
nyomozós-történetvezetős rész is, ugyan- hanem kőkemény (bocsánat) mászkálással 
is lesz, amikor bujkálnotok kell, és lesz, és logikai feladatok megoldásával. A cselek- HARDVER 
amikor náspángolnotok (nem úgy). Két mény részleteire plusztárgyak megtalálásá- Windows 7/8/10, Intel Core i3 3,2 GHz/ 
nelyszínen játszódik a történet, egy ha- val, több idő eltöltésével deríthetünk fényt, ES CAT elős BO ZBOJNÁA ű 
al as kast élyba és egy nási k din en- am nagyo kedvező azok számára, akik ; KAN EEvÉK ÉT CEO De 11, 15 ete 18; 
zióban, amit Lusstghaa-nak hívnak. Sejt- em kívánnak végigrohanni a játékon. Még szabad hely 
hetitek, hogy okkult perverzióban nem lesz egy dedikált weboldal is készült a háttér- 
niány, de tényleg szeretném hangsúlyoz- örténet kiteljesítéséhez. 
ni, hogy itt nem valami Source Engine- Alapvetően nem tűnik nagy dobásnak a EZEZ 
es Filmmakerrel készült tákolmányról sztori: egy férj keresi eltűnt feleségét, aki- 
van szó, hanem egy csöpp, pár főből álló, ről kiderül, hogy az elmúlt évet egy kastély- — 
Kickstarterről támogatott fejlesztőcsapat ban töltötte, ahol talán nincs minden telje- 
kemény munkájáról. sen rendben. Ennek persze azonnal utána 
kell járni. Szembesültök néhány ijesztő je- FLATLINE 
enettel, belefuttok pár pironkodós szituá- Felnőtt tartalom 

gaz ; sző Hitt pe zálsíp teas felnőtt kalandra 
A grafikára nem lehet panasz, az egész cióba, de leginkább egy jól megírt történe- vágyóknak. Kevés 
kastély szépen modellezett, Lusstghaa et gondolhattok végig a körülbelül négy-öt hasonló játék létezik 
pedig egyenesen hajmeresztően jó - nem órányi játékidő alatt. Számoljatok annyival, 1 az 
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KEL JÁTSZANI, AMELYEKBEN 

A KÜLÖNLEGES LÁTVÁNYVI- 
LÁG MELLETT SAJÁTOS HUMORRAL 
ÉS ÉRDEKES JÁTÉKMECHANIKÁ- 
VAL DOBJÁK FEL A FEJLESZTŐK 
A TÖRTÉNETET. A Haimrik is egy ilyen 
akció-kalandjáték a Below the Game csa- 
pat jóvoltából, akik ezúttal is egy roppant 
érdekes és szórakoztató világot alkottak. 


Ser OLYAN INDIE CÍMEK- 


A játék története szerint a Haimrik nevű fi- 
atal íródeákkal keveredünk számos kaland- 
ba a varázslattal és megannyi furcsa szer- 
zettel tűzdelt középkori világban. A pro- 
lógusban megismerjük főhősünket, aki 
szakadatlanul dolgozik feljegyzéseken és 
különböző történeteken egy olyan faluban, 
ahol rajta kívül szinte nem is élnek írástu- 
dók. Haimrik egy alkalommal álmában meg- 
sebzi magát, és a vérének érintésére élet- 
re kelő könyv beszippantja az ifjút. Később 
kiderül, hogy ez a varázslat a való életben 
is működik. A lapok világában hősünknek 
olyan folyosókon kell átjutnia, amelyek el- 
mesélik az adott helyszín, vagyis az aktuá- 
lis fejtörő történetét. Az írás alapján kell rá- 
jönnünk, mi a teendő, hogy a szint végére 
érjünk. A szavak persze nemcsak leíró jel- 
leggel léteznek a folyosókon, hanem egyes 
elemeket életre is kelthetünk. A játék elején 
még segítséget kapunk, így könnyen észre- 
vehető, mely szavakat használhatjuk a to- 
vábbjutáshoz, de a későbbiekben értelmez- 
ni kell a leírásokat, és szépen sorrendben 
előhívni és alkalmazni a tárgyiasított szava- 


A tökéletes pillanatban 


! .a nevemet!" 


the — previuus ice 


kat. Ez néha azzal jár, hogy ide-oda szalad- 
gálunk a folyosók között, de ez egyáltalán 
nem zavaró, mert nagyon kevés az üresjárat 
a fejtörők megoldása során. Arra viszont ér- 
demes odafigyelni, hogy minden lehetséges 
szó aktiválását megpróbáljuk, mert a leg- 
több esetben - ha nem is sorrendben -, de 
szinte az összeset fel kell használnunk. Akad- 
nak persze kivételek, és nem is teljesen line- 
árisak a fejtörők. A katonákkal, goblinokkal 
és még egy rakás ellenséggel szinte minden 
esetben más módon kell megküzdenünk, de 
az is előfordulhat, hogy találunk egy kreatí- 
vabb megoldást, mint hogy simán karddal 

a kezünkben nekiessünk a csatáknak. Maga 
a történet nem az álomvilágban játszódik, 
de avaló világbeli akadályokat Haimrik és a 
főbb ellenfelek is a szavak erejével küzdik le. 
Így például amikor a kovácsmesternél nincs 
elég vas, egy kis véráldozattal a könyvbe 
ugorva Haimrik meg tudja szerezni a szüksé- 
ges nyersanyagot. 


A Haimrik az életre keltett, majd kreatí- 

van felhasznált szavakkal megoldott puzz- 
le-ök játékaként már önmagában is megáll- 
ná a helyét, viszont a játékélményhez renge- 
teget hozzátesz a képi világ, illetve az ebből 
is fakadó abszurd és véres humor. Amel- 
lett, hogy belefutunk olyan karakterekbe, 
akik egyes archetípusok karikatúrái (buta 
őrök, utcai csaló bűvész, falu részegei, von- 
zó csaposlány), a képregényszerű szépiakör- 
nyezetben nincs hiány brutális és kíméletlen 
jelenetekből sem. Haimrik a kalandok során 
számos eltúlzottan véres módon meghal- 


: , Soha többé ne rövidítsd 


Teszt 


HAIMRIK 


: Egyenlő felek küzdelme 


hat a szavak világában (az életerőt nevének 
betűi jelentik, és egy normál ütés egy be- 

tű veszteséget jelent, de van, ami egyből vé- 
gez főhősünkkel), viszont az ellenségei is ha- 
sonlóan látványosan hullanak a folyamato- 
san parázó, de ennek ellenére gyilkoló írnok 
előtt. Haimrik segítségére lesz többek kö- 
zött mindig nyugodt és bölcs anyukája, va- 
lamint a Masamba nevű kíméletlen, de ije- 
dős nőstényoroszlán, aki néha még magát 
Haimrikot is megkóstolná. A történeten né- 
hány óra alatt végigérhetünk, de a helyen- 
ként előforduló különböző megoldások (és a 
jutalom achievementek) miatt akár több ne- 
kifutást is érdemes áldozni a játékra. Annak, 
aki vevő az ilyesfajta humorra, és nem rémíti 
meg a képregényes vérfürdő, mindenképpen 
ajánlott ez az indie gyöngyszem. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10, Intel Core i3, 4 GB 
RAM, Intel HD Graphics, DirectX 9.Oc, 3 
GB szabad hely 


4 különleges látványvilág 
4 véres, abszurd humor 
4 ötletes fejtörők 

- rövid történet 

- egysíkú harcrendszer 


KIVI 
Véresen humoros 
kaland. 
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Tes A t :A színváltós tányér az egyetlen 
. eszközünk az egész játék során 


THE SPECTRUM RETREAT 


:A személyzet egyik tagja, nehéz 
. bármit is leolvasni az arcáról 


: A kék színnel itt most nem 
. megyünk sokra 


THE SPECTRUM RETREAT 


EM ÉN VAGYOK A LOGIKAI kedhetjük át magunkat az akadályokon. Kör nak, ahogy egy művészien kialakított szál- 
JÁTÉKOK LEGNAGYOBB e alakú eszközünk képes arra, hogy kicserélje loda termeit és folyosóit járjuk, miközben a 
RAJONGÓJA. Félreértés ne essék, színét a pályán lévő kockák színeivel, így jut- . beszélő próbababákból álló személyzeten kí- 
szívesen ütöm el az időt fejtörőkkel, és natunk át a különböző falakon. Egy példával vül egyetlen árva lélek sincs körülöttünk. Az 
más játékokban is elégedetten battyogok ehet ezt a legjobban szemléltetni: alapból élményt pedig a zenék teszik teljessé, ame- 
tovább, ha sikerül megoldanom egy-egy ehér színű a nálunk lévő eszköz, tehát gond lyek még misztikusabbá varázsolják a kalan- 
feladványt, de viszonylag ritkán vetem élkül áthaladhatunk a fehér akadályokon. dot. A játék tesztelése során néhány aprósá- 
bele magam ebbe a műfajba. Most azon- Ha mondjuk találunk egy kockát, amely pi- got leszámítva nem igazán találkoztam hibá- 
ban megtettem, és kellemes meglepetést os színű, akkor egyetlen kattintással kicse- val, habár egy-két feladat elég idegőrlő volt, 
okozott a The Spectrum Retreat. élhetjük a színeket, így megnyílnak előttünk de ez nyilván félig-meddig az én bénázásom 
a piros kapuk, viszont a fehérek áthatolha- miatt is alakult így. A fejtörők szerelmesei- 
atlanok lesznek. Viszonylag hamar meg le- nek be fog jönni az egyszerűen megtanulha- 
A játék azzal indul, hogy főhősünk a The et ezt tanulni, köszönhetően az egyszerűbb tó, de mégis kihívásokkal teli játékmenet, ám 
Penrose hotel egyik szobájában ébred, és eladatoknak, ám akadnak olyan fejtörők is, azoknak is érdemes egy próbát tenniük a já- 
rögtön át is vesszük felette az irányítást. amelyekkel bizony el fogunk vacakolni egy tékkal, akik rajonganak az érdekes sztorikért 
Első feladatunk, hogy ajtót nyissunk a ko- darabig, és ha elvétünk egy lépést, kezdhet- és történetmesélésért. 
pogtató idegennek, aki igazából nem is em- jük elölről az adott részt. Ahogy haladunk 
ber, hanem egy leginkább próbababára ha- előre, úgy tudunk meg minél több részle- 
sonlító robot, és reggelizni invitál bennün- et hősünkről, illetve más színek is megjelen- 
ket. Hamar kiderül, hogy valami nagyon ek, később pedig újabb játékmechanikákat 
nem stimmel ezzel a gyönyörű, ám megle- is bevezetnek, amelyek értelemszerűen bo- HARDVER 
hetősen kihalt szállodával. A kaland akkor yolítják, ugyanakkor változatosabbá is te- Windows 10, AMD FX 6300 3.5 GHz/ 
veszi kezdetét, amikor egy tányérra hason- szik egy kicsit a kalandot. Ha sikeresen túlju- VEK CE Éka Ente madgl 
7 RX 550/Nvidia Geforce GTX 750TI, 
lító eszközön keresztül felveszi a kapcsola- ottunk egy adott rész kihívásain, megnyílik 8 GB szabad hely 
tot velünk egy nő, hogy segítsen megszök- előttünk a hotel egy újabb szintje. Ezután is- - a 
ni erről a különös helyről. Miután kutako- mét kezdődik elölről az egész hercehurca, te- 
dunk egy kicsit a folyosókon, rábukkanunk nát főhősünk felébred, és meg kell találnia 
az első ajtóra, amelynek kinyitásához egy egy újabb különleges ajtót, csak épp a sztori 
kódra van szükségünk. Ha megvan a szám- előrehaladtával egyre több furcsaság törté- 
sor, már indulhatunk is a The Spectrum ik körülötte, így a játék sikeresen fenn tudja 
Retreat valódi játékterére. Ahhoz, hogy el- artani érdeklődésünket. / 
szelelhessünk a The Penrose-ból, és felfed- ] Gucs 
hessük főhősünk múltját, ügyesen összera- Ha ide egyszer 
agss ső elölt li í SÉn 7 ;; becsekkolsz, nehe- 7 
kott fejtörőket kell teljesítenünk. Minden A logikai feladványok mellett az atimoszfé- zenszabaduláz: [] 
szinten az a feladatunk, hogy elérjük a ki- ra a játék másik legerősebb eleme. Van egy ú 
járatot, miközben a színekkel variálva vere- sajátos, kissé talán félelmetes hangulata an- ha SEBI 
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PREY: MOONCRASH 


88 ARO Rt 


:A lézervágó kicsit durvább, 
. mint a jól megszokott csőfogó 


sé0 EREGESÉNÉO 9 
E Anti-Rad 


M.O vegy ta 
: Shotgunnal a kézben azért 
. magabiztosabb az ember 


A fegyverek ezúttal rongálódnak is, így: 
kénytelenek leszünk őket cserélgetni 

Í 
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PREY: MOONCRASH 


EGKOCKÁZTATOM, HOGY ban a szimulációban kivigyük az összes túl- egyes kilőtt golyó, minden egyes elpaza- 
Nt THE LAST OF US: LEFT élőt élve. rolt másodperc, minden rosszul megválasz- 

BEHIND ÓTA A PREY: A harmadik nekifutás közben világosod- tott menekülési útvonal következő karak- 
MOONCRASH A LEGJOBB ÖNÁLLÓ tam meg, és felfedeztem a Mooncrash zse- tered túlélési esélyeit csökkenti. Folyama- 
DLC. Az Arkane-nek sikerült rendbe tennie ialitását: ahogy telik az idő, úgy korrum- tosan pengeélen kell táncolnod, és a lehető 
azokat a hibákat, amelyek miatt bele tud- pálódik a szimuláció, ami így folyamatosan legkevesebb erőforrást felélned, hogy ma- 
tunk kötni a Preybe, és még izgalmasabbá egyre nehezedik, sőt egy idő után ki is dob radjon esélyed a többi túlélővel is a kijutás- 
varázsolnia azokat a részeket, amelyek agából. Magas szinten már egy egyszerű ra. Előre kell tervezned, mert ha valamit el- 
miatt pedig imádtuk az alapjátékot. A imic is képes egy pillanat alatt szétcincál- — felejtesz a korai szakaszban, a végén már 
Mooncrash nem rág mindent a szádba, i, ezért nem lehet tökölni, haladni kell, kü- nem biztos, hogy meg tudod csinálni. Na- 
feltételezi, hogy játszottál az alapjátékkal, lönben a harmadik szereplőnek már játsz- gyon meglepődnék, ha az Arkane követke- 
és van fogalmad a különböző kütyük és atatlanul nehéz lesz a szimuláció. Ugyan- ző játékában, meg úgy egyáltalán a műfaj 
fegyverek működéséről (persze egy rövid akkor meg aki rohan, az nem vesz észre jövőbeli képviselőiben nem bukkannának fel 
tutoriallal azért felfrissíthetjük a tudásun- inden lootot, óvatlanabbul áll bele a har- újra ezek az elemek, amelyeknek köszönhe- 
kat), úgyhogy akinek az valamiért kima- cokba, több sérülést szenved el, és még s0- tően tényleg a végtelenségig újrajátszható 
radt, egyébként is nagyon gyorsan húzzon olhatnám. az egész kaland. 
el, és játssza végig, mert zseni a cucc. 

Minden túlélőnknek van egy saját törté- 
Ezúttal az lesz a feladatunk, hogy meg- nete, amely kifejezetten érdekes szemé- 
szökjünk egy holdbázisról. Pontosabban lyiségekké teszi őket egyedi képességei- ÉÓEZÉNBEZÉNT ter SZOD/ÉNb 
egy szimulációból, méghozzá nem is e ken felül, továbbá jár még egy szimuláci- MESÉS [ERLVESZKTÉRE 
era rögtön öt különböző ka álignek ón kívüli sztori amely nőtt erős, azért ILÉSEÉG ESA, GGV E ak 00 VsatEVN 
: t 7850, 20 GB szabad hely 

Ahogy egyre nagyobb részét fedezzük fel dob valamicskét a játékmeneten. Miköz- 
a bázisnak, úgy bukkanunk rá ezekre a túl- ben a pálya folyamatosan változik, két do- 
élőkre, illetve menekülési útvonalakra. Ha log állandó: a sarok mögött ólálkodó, ha- 
valaki meghal, vagy sikerül elmenekül- mutálnak álcázott mimic (Hová tűnt? Az 
nie, akkor folytathatjuk ugyanezt a szimu- előbb még itt volt.) és a halál. Ebben a já- 
lációt, vagy resetelhetjük - ezen a ponton tékban hullanak a szereplők, mint a legyek, 
minden megváltozik. Az újraindítás után a de ez természetes. Minden nekifutás után s 
pálya marad, de az ellenfelek típusa, hely- okosabb leszel, fejlődik egy kicsit a karakte- KACI 
Zete, a loot, a titkos átjárók, szóval szinte red, és talán olyan tervrajzokat is sikerül ki- Nemis akarok 
minden átalakul, és egy totálisan új élmény hoznod, amelyeknek hasznát veszed majd mással játszani. 
fogad bennünket, ami egészen mást köve- a későbbiekben. A Mooncrashben a legap- 
tel meg tőlünk. A végcél az, hogy ugyanab- róbb döntésnek is jelentősége van. Minden 
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Sem puma, sem grizzly nem lesz a társunk, viszont; megmenthetünk 
néhány bajtársat, akik aztán segítenek a menekülésben 


á 


:A lopakodás a lelke a kiegészítőnek, de persze fittyet 
.hányhatunk a szabályokra, és mehetünk a. magunk feje után is 
: s. í 


2 A dzsungelt tökéletesen kiegészíti az íj, 
. érdemes elsajátítani használatát , . 
7 4 


HOURS OF DARKNESS 


IETNAM MINDIG IS MEG- 
MOZGATTA A JÁTÉKFEJLESZ- 


TŐK AGYÁT, NEM CSODA, 


igényel. Normál módban a lopakodásonvan aki szereti az ilyen pepecselős feladatokat, 
a hangsúly, és a cél az, hogy minél több- az jól ellesz ezzel is. Az ellenséges bunkerek- 


ször intézzük el a vietkong harcosokat ész- ben vietkong tisztek bujkálnak, míg az észak- 
HOGY A UBISOFT A MARSI INVÁZIÓ 


revétlenül, egy másikban a Rambók élhetik vietnami fogolytáborokban a velünk szövet- 
ÉS A ZOMBIAPOKALIPSZIS ELŐTT ki magukat, a harmadik meg az extranehéz séges dél-vietnami katonákat tartják fogva. 
A TÁVOL-KELETI ORSZÁG BUJA lopakodás. Minden sikeres támadás után Ezeket a feladatokat teljesítve általában ext- 
DZSUNGELEIBE HELYEZTE A FAR (amennyiben észrevétlenek maradtunk) ka- ra légicsapásokat kapunk jutalmul; mondjuk 
CRY 5 LEGELSŐ DLC-JÉT. Az Hours of punk egy extra képességet, amivel meg- ezek korlátozott hatékonyságuk miatt soha- 
Darkness háromórás hadjáratában Hope könnyíthetjük az életünket. Gyorsabbanha- — sem hoztak lázba. Ami a vadvilágot illeti, ba- 
megye egyik vietnami veteránjának ka- ladunk törpejárásban, automatikusan meg- rátságtalan fekete párduccal és alattomos 
landjait élhetjük át ismét. Egy rutinkülde- jelöljük a közelben lévő ellenfeleket, vagy krokodillal leptek meg bennünket. Ez utóbbi 
tés teljesen kudarcba fulladt a háborúban, éppen a falon keresztül is észrevesszük őket villámgyorsan elkap a víz alatt, szóval csak 
a főhős legénységét a vietkongok foglyul a látcső segítségével. óvatosan azzal a folyóátúszással. Három 
ejtették, és csak a szerencsének, no meg órányi lopakodás van a DLC-ben, sem több, 
az amerikai légierő bombáinak köszönheti, sem kevesebb. Egyszer érdemes végigtolni, 
ogy kiszabadult bambuszketrecéből. A főküldetés mellett lesz jó pár mellékmisz- de maradandó élményt senki se várjon tőle. 
Innen indul vesszőfutása és egyben a szió, amelyek ugyan nem olyan változatosak, Akkor nem fog nagyot csalódni. 
iénk is, a cél pedig az, hogy elérjük a mint az alapjátékban, de azért pár órára ké- 
kimenekítési pontot. A Far Cry játékokban pesek lekötni. Újdonságként jelenik meg a lé- 
negszokhattuk, hogy mindig van egy gicsapás lehetősége, amely egy adott kör- 
rövidebb út, ami nevetségesen egyszerűvé zetben megsüt minden ellenfelet. Hatékony- 
teszi a játékot. Most is dönthetünk úgy, sága nem túl jó, az esetek nagy részében az 
hogy fittyet hányunk a mellékküldetésekre, ellenséges őrjáratok nem teszik meg nekünk RÉGENSE ú 
j 5 indows 7/8/10 (64 bit), Intel Core 
nyílegyenesen megcélozzuk a térkép másik azt a szívességet, hogy túl sokáig egyhely- i5-2400 311 GHzZ/AMD FX-6300 35 
oldalát, és befejezzük a kiegészítőt alig ben maradnak. Bizonyos területeket légvé- GHz, Nvidia GeForce GTX 670/AMD R9 
egy óra alatt. Működik ez a megoldás is, delmi ütegek védenek, amíg ezeket nem rob- 270 (2 GB VRAM), 8 GB RAM, 40 GB 
de a készítők nem így tervezték az Hours bantjuk fel, a pilóták megtagadják a segít- szabad hely 
of Darknesst, szóval érdemes körülnézni séget. A lelőtt helikopter túlélői különböző 
és eltölteni egy kis időt ebben a pokoli fogolytáborokban senyvednek, mielőtt kivon- 
paradicsomban. nának a területről, illik megmenteni mind- 
hármat. Van közöttük mesterlövész, nehéz- 
fegyveres és persze sima közkatona M-16-os 
A legújabb Dunia grafikus motor tökélete- gépkarabéllyal. Egyszerre kettő lehet mellet- 
sen alkalmas arra, hogy visszaadja a viet- tünk, de nagyon kell rájuk vigyáznunk, mert 
nami hadviselés leglátványosabb pillana- ha meghalnak, nem tudjuk őket feltámasz- 
tait: sűrű dzsungelek, tavirózsás tópartok, tani. Ez amúgy befolyásolja a játék végét: az 
zöldellő rizsmezők, lebombázott falvak, ké- értékelő képernyőn a halott bajtársak feke- ) 9. / 
nes gázokat eregető halálmezők és per- te-fehérben jelennek meg, így jelezve, hogy Született július (A 
Al djén pe ő 8 48 Eat negyedikén. f] 
sze rengeteg, az életünkre törő ellenfél. A nem óvtuk őket eléggé. Í ül 
DLC-t három különböző játékmódban in- Van gyűjtögetős rész is, a lelőtt harci repü- fv 
díthatjuk el, mindhárom más játékstílust lők pilótáinak öngyújtóit kell összeszednünk; [ ma NN 


Három multipályával bővült a repertoár; nagyon sokat kell ahhoz 


. játszanunk egyhuzamban, hogy zavaró legyen az ismétlődés 


zA tunéziai Operation Supercharge pálya nem különösebben 
. ötletes, a sivatagi környezet viszont nagyon menő 


CALL OF DUTY: 
WII - UNITED FRONT 


ARMADIK KIEGÉSZÍTŐJÉT mának, a hordozható fedezék birtokában lyán kezdünk, majd továbbállunk egy élőha- 
ti KAPTA MEG NYÁR ELEJÉN könnyedén végezhetünk velük. A Market lottaktól hemzsegő tengerjáró szállítóhajó- 

A CALL OF DUTY: WWII. Garden már kisebb térkép: egy holland ud- ra, és végül egy jeges barlangban fejezzük 
Szokás szerint három új multipályával, varház a terepünk, ahol jellemzően a kö- be a zombivadászatot. 
egy War misszióval és felturbózott zelharc dominál. Az utolsó pálya Monte Egyre inkább úgy néz ki, hogy aki szereti a 
zombihadjárattal bővül a játék. Az utóbbi Cassino, egy kis olasz hegyi falu, közvetle- Call of Dutyt, annak talán érdemesebb be- 
évek egyik legjobb Call of Dutyjára nem nül a híres apátság mellett. A United Front ruháznia a Season Passre és elfelejtenie a 
lehet sok rosszat mondani; még a legfana- DLC-hez új War-küldetés is jár, zám szerint hadjárat nélküli Black Ops 4-et. A Treyarch 
tikusabb ellendrukkerek is elismerik, hogy a hatodik. A helyszín Tunézia, egy poros kis a soron következő fejlesztőcsapat; nagyot 
a második világháborúba visszatérés az sivatagi falu, ahol egy nácik által megszállt kell villantaniuk ahhoz, hogy felülmúlják a 
egyik legjobb dolog volt, ami a sorozattal területet kell felszabadítanunk. Túl sok WWII-t és a hozzá kapcsolódó tartalmi bő- 
történhetett. Az egyjátékos rész hozta egyedi ötletre ne számítsatok, szinte azösz- vítéseket. Októberig egészen biztosan be- 
a szokásos színvonalat, a zombik ismét szes feladatot láttuk már a többi pályán, itt fut a negyedik, befejező csomag, alig várjuk 
zúztak, a multi pedig nem sokat változott, maximum a helyszín az érdekes. már, hogy lássuk, mivel zárják le a készítők 
így összességében minőségi tartalmat ezt a nagyszerű szezont. 
kaptunk a pénzünkért. Egyedül a multis 
térképek mennyiségével volt egy kis gond, Mindazonáltal a pakk legjobb része az új 
de a DLC-k érkeztével a pályák száma zombihadjárat, bőven kaptunk újítást, és 
is szépen gyarapszik. Jelen pillanatban aki szereti ezt a fajta kihívást, nagyon meg 
húsz, jobbnál jobb helyszínnél tartunk, ami lesz elégedve. A készítők szakítottak az ed- HARDVER 
azért egészen változatos multis csa ákat digi, egy hata mas pályán végtelen hullá- Windows 7 (64 bit), Intel Core í3 3.3 GHz, 
eredményez, és még hátravan az utolsó mokban érkeznek a zombik koncepcióval. 8 GB RAM, GeForce GTX 660, 90 GB 
csomag. A United Frontban három különböző pá- szabad hely 

lyán harcolunk, és tíz-tíz hullámot kell le- 
gyűrnünk. A mezei túlélőetapokban csak 

A United Front ékköve egyértelműen a az a dolgunk, hogy épségben átvészeljük a 
Stalingrad, egy jókora, kellően nyitott, ha- zombiinváziót; a speciális missziókban vi- i 
vas pálya, igazi mesterlövész mennyor- szont időre kell megoldanunk különféle egy- ——T az 
szág. Június végén, nagyjából egy időben szerű feladatokat. Védjük meg felszerelé- Job — HITT 
a kiegészítő megjelenésével bevezették a sünket, öljünk meg néhány szuperzombit, küldetés átlagos 
cavalry divíziót, amelyben egy hatalmas javítsunk meg elromlott gépezeteket; szá- - 
pajzs az elsődleges fegyverünk, és sprin- mos véletlenszerű feladatot kell teljesíte- 
telés közben felöklelhetjük az ellenfeleket. nünk, hogy továbbjussunk. Minden tizedik Í Még ilyet, még! 
Taktikai lehetőségeink jelentősen megug- pályán lesz egy főellenség, legyőzésükhöz 
ranak a pajzs használatával; vége az aj- türelem, skill és taktika egyaránt szüksé- I 
tó mögött ,kempelő" tízévesek rémural- ges. Ez alkalommal egy apró kis falusi pá- [ § 
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Gain control of the enemy "1 
h Defeat Crocodile! 


a a 2 
natban rengeteg A One Piece mangában és animében látott 
különleges támadások nagy része megjelenik 


ONE PIECE 
PIRATE WARRIORS 3 


isi 
DELUXE EDITION a sztort elejéről indul jé 


EVÉS OLYAN MÓKÁS, KA- § egy karaktert irányítunk a TPS nézetű bu- 
i LANDOS ÉS VIDÁM SHOUNEN yós akciójátékban, és általában egy meg- A switches ugyan látványban egy picit 
NIME AKAD A VILÁGON, atározott területen kell végrehajtanunk tompább, mint a PS4-es verzió, de a kép- 
MINT A ONE PIECE. l uffy és csapata különböző feladatokat. Miközben tárgya- kockák sebességét tekintve hibátlanul tel- 
annak idején azért szálltak tengerre, hogy kat keresünk, embereket mentünk ki, és is- jesít. Emellett a Nintendo-játékosok kapás- 
megtalálják Gol D. Roger kincsét, és azóta erős rossz arcokat verünk laposra, folya- ból a minden DLC-vel és extra karakterki- 
is, már húsz éve keresik a One Piece-t. atosan rengeteg ellenfél kerget majd ben- nézettel megtömött Deluxe Editiont kapják. 
Rengeteg kalandjuk egy részét most a ünket. A közönséges katonákat könnyebb Az egyetlen komoly problémát a Joy-Con 
Nintendo Switch-tulajdonosok is átélhetik, lesz kilapítani, mint megkerülni, ebben pe- elrendezése jelenti. A Pirate Warriors 3 ka- 
akiknek le kell mondaniuk néhány menő dig a verekedős játékokra hasonlító harc- merakezelése egyébként sem egyszerű eset: 
grafikai effektről, de egyébként megkap- endszer lesz a segítségünkre. Első hősünk, a szüntelenül az arcodba csapkodó ellenfe- 
tak mindent, amit a Pirate Warriors 3 a gumiember Luffy kapásból 15 különbö- lek és az őrült kombók közben nehéz is len- 
csak nyújtani tudott a 2015-ös eredeti ző kombóra képes, amelyek mindegyike va- ne hibátlanul fókuszban tartani a lényeget, 
megjelenése óta. lamilyen célt szolgál. Később csatlakoznak de a Switch kontrollerei erre még rátesz- 
ozzánk társak, akikkel együtt spéci táma- nek egy lapáttal. Egyáltalán nem irányítha- 
dásokat hajthatunk végre; mindnyájan szin- .  tatlan a dolog, de előfordul, hogy a gombok 
Aki nem ismeri a One Piece sorozatot, az teket lépnek, új képességeket tanulnak, és elrendezése miatt csak a levegőt püföljük. 
sokat veszít az élményből, de még nekik ahogy haladunk előre a játékban, egyre erő- Ezt leszámítva azonban szép, stabil és ext- 
is tökéletes belépő lehet a kalózsztoriba sebbé válnak. Egyetlen szívfájdalmunk ezzel ra tartalmakkal megtömött csomagot kap- 
a Pirate Warriors 3. Ez az epizód afféle kapcsolatban, hogy az animének köszön- tunk, amit minden animerajongónak érde- 
rebootként funkcionál a játéksorozatban, hetően megkedvelt segítőink csak kombók mes lehet felmarkolnia. 
ugyanis a One Piece történetének legele- alatt lépnek akcióba, és nem harcolnak min- 
jéről kezdi a mesét. Gol D. Roger kihirde- dig mellettünk. Szerencsére coopban más a 
ti, hogy elrejtette minden kincsét vala- helyzet: ha van egy haverunk, akinek kezébe 
hol, Luffy megkapja a kalapját, aztán in- nyomhatjuk a második joyt, akkor ő fogja 
dul a küldetés a menő legénységért. Ezen irányítani a történet éppen aktuális, másod- 
a ponton vesszük át az irányítást, amikor lagos szereplőjét. Együtt pedig egyik hely- 
is Zoro kimentése lesz a feladatunk. A já- színről a másikra megyünk, és gyakorlatilag 
ték angolul feliratozott átvezetővideókat péppé verünk mindenkit, aki az utunkba ke- 
használva, tűrhetően ismerteti a törté- rül. A sztori mellett ezt több játékmódban 
net vázát, de a részletekre nincs idő, már is megtehetjük, több különböző helyszínen. 
csak azért sem, mert a teljes kampány Minden pályát érdemes egyébként hossza- HUNTER 
nagyjából 15 óra alatt lepörgeti a fonto- san bejárni. Az időlimit ritkán szorít ben- Meg sem érződik 
sabb eseményeket. A játékmenet isme- nünket, és gyakran lelhetünk rejtett titkokra JTA) E 10505 j] 
. 5 fék pjáték. 
rős lesz mindenkinek, aki játszott már va- egy-egy csatatér eldugott sarkában. Meg- nt v 
lamilyen Warriors vadhajtással. Egyszerre éri olykor kószálni egy kicsit. l AV 
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RED FACTION GUERRILLA c 
RE-MARS-TERED 


: Érdemes felszerelkezve 
érkezni a bontásra . 


Ezek a járgányok egyszerűen 
nem úgy fordulnak, ahogy kéne 
s sé Í 3 


Robbanószerrel gyorsan 
dolgoztunk 


RED FACTION GUERRILLA 
RE-MARS-TERED 


cslg 

A CSAK EGYETLEN DOLGOT 5 Erre egy nyílt világ kínál teret, ahol fő- és ezen csavarni egy picit) már túlságosan fa- 
Há EMELHETNE KI AZ EMBER mellékküldetéseket teljesíthetünk, vagy ha padosnak hatnak a mai ízlésnek. Ha azonban 

A RED FACTION SZÉRIÁVAL éppen úgy tartja úri építőmunkás kedvünk, képesek vagyunk helyén kezelni a produktu- 
KAPCSOLATBAN, AKKOR A NYA- akkor csak simán nekimehetünk az EDF ki- mot, akkor sok kellemes órát szerezhet ne- 
KAMAT TENNÉM RÁ, HOGY KÖZEL rendeltségeinek, és méretes kalapácsunkkal künk a Red Faction Guerrilla Re-Mars-tered, 
MINDENKI AZONNAL A ROMBOL- vagy egy kazalnyi más pusztító eszközzel és széles vigyorral a képünkön fogjuk az ala- 
HATÓ KÖRNYEZETET VÁLASZTANÁ. szétbarmolhatjuk az építményeiket, ame- pokig lebontani a vörös bolygó összes épü- 
Nem volt ez másképp a sorozat harmadik lyek a remek rombolásmodellnek hála lát- letét annak reményében, hogy esik még egy 
epizódjában sem, amely immár kilenc ványosan pusztulnak el szépen lassan ál- kis gyűjtögethető kacat, amelyeket fejleszté- 
évvel ezelőtt jelent meg. A THA Nordic dásos munkánk nyomán. Hazudnék, ha azt sekre válthatunk be. 
illetékesei pedig most osztottak és szoroz- mondanám, 2018-ban nem ugyanolyan szó- : Amennyiben kedves emlékeket őriztek ma- 
tak, átnézték a pénzügyi kimutatásokat, rakoztató egy kalapáccsal darabokra csap- gatokban a játékkal kapcsolatban, megér- 
majd egy elfogyasztott liba mellcsontjából kodni egy sokemeletes toronyházat, de het egy újrázást, főleg, hogy PC-n még fizet- 
megjósolták, hogy jobban megéri gatyába azért érződik, hogy a Guerrilla felett csú- ni sem kell érte. Az újoncok viszont vásárlás 
rázni ezt a lassan egy évtizedes játékot, nyán eljárt az idő. előtt azért alaposan gondolják át, hogy mi- 
mint fejleszteni egy folytatást. Az eredeti játék gyengébb pontjain, a bé- vel van dolguk, és csak ennek fényében je- 

na járművezetésen és a suta lőfegyverke- lentkezzenek a marsi közmunkaprogramba. 


zelésen most sem változtattak, a nehézsé- 
gi fokozatok között sem a legideálisabb a 


A Kaiko Games szorgos munkatársai így is balansz, de kérdés persze, hogy ilyen téren HAROVER 
tettek, áldásos tevéke nységüknek hála pe- mennyi inomhangolást várhat el az ember Windows 7/8/10 (64 bit), Intel/AMD 
dig a végtelenül frappáns Re-Mars-tered egy feljavított kiadástól. Legalább a DLC- Dual Core CPU 25 GHz, 4 GB RAM, 32 
kiadást kaptuk kézhez. Ötven évvel járunk ket hiánytalanul megkapjuk, sőt PC-n még GB szabad hely 
az első rész eseményei után, ekkor lép a az az extra kedvezmény is él, hogy ha valaki 
Mars vörös homokjára ormótlan munkás- birtokolja a 2009-es verziót digitálisan, ak- 
csizmáival Alec Mason, akinek rombolás- kor ingyen leránthatja a Re-Mars-teredet. 
ban gazdag életútját egyengethetjük a já- 
ték alatt. Masonnek alig van ideje lepacsiz- 
ni tesójával, a bratyót szinte azonnal ki is Bár a Guerrilla a nyílt világ bevezetésével és 
lövi a helyi rendfenntartó erőszakszerve- a combosabbnak szánt sztorival pont az első 
zet, az Earth Defense Force. Főhősünk an- két rész monotonitásán kívánt változtatni, I ME 
nak rendje s módja szerint be is áll ennek ma ennek sikerét már csak azok tudják meg- CSIRKE 
hatására az ellenállókhoz, és megkezdi az ítélni, akik kilenc éve is pörgették a játékot. Munkásököl / 
EDF erőinek módszeres likvidálását, épüle- Egészen egyszerűen a játékmechanikai meg- vasököl, oda üt, hi] 
§ SZÁE TNKETRK ALÁBB sive z ; 8 z ahova köll. ; 
teik lerombolását és úgy összességében a oldások, az egyhangú terep (értem én, hogy ú 
Mars tisztességes felszabadítását. a Mars sivár bolygó, de azért lehetett volna A 
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5 CRASH BANDICOOTN:-SANE TRILOGY 


:Ha Crash megunja az ugrálgatást, még mindig 
-el tud helyezkedni dobozamortizálóként 


"aa BG 


CRASH BANDICOOT 
N. SANE TRILOGY 


Z ÉLET - ÉS SZERENCSÉRE S € ban, és mi újat mondhatnék nektek erről a vagyunk. Mivel egyszerre három felvonást 
Mé JÁTÉK - MINDIG tyutyerkáról? Nekem nincsenek olyan isme- kapunk, jól megfigyelhető, hogy milyen re- 

UTAT TÖR MAGÁNAK. És ezt rőseim, még füttyentési távolságon kívül mekbe szabottan tökéletesedett az alkotás. 
most nemcsak egy hangzatos, dog- sem, akik ne halottak volna róla, de az új be- 
matikus felütésnek szántam, hanem a lépők számára jöjjön egy kis ízelítő a vörös 
kibontakozott szituáció miatt jelenleg ókáról. Az első létfontosságú dolog, hogy Nagybetűsen kötelező darab, és ezt 
repülő bivalysárkányokat lehetne fogatni Crash nem róka a közhiedelemmel ellentét- em azért írom, mert lenne bármiféle 
velem a boldogságtól. De nem szeretném ben, hanem egy erszényes borz. Ha ezen a Bandicoot-részvényem. Én magam is meg- 
kisajátítani ezt az örömöt, mert tudom, ajsúlyos kérdésen túljutottunk, máris meg- tiszteltetésnek érzem, hogy írhattam egy 
hogy sokan éreztek így, hiszen végre egy ismerhetjük gonosz főhősünket, az őrül ilyen alapműről, amely immáron PC-n, Xbox 
tősgyökeres PlayStation-exkluzív cím Dr. Neo Cortexet, akinek világuralomra tö- One-on és Nintendo Switchen is elérhetővé 
talpalta szélesre a kapukat húsz év után, ése miatt lódulhatunk neki az ugrabugrá- vált. Ezért dupla süvegelés jár a fejlesztők- 
úgyhogy kapaszkodjunk össze, és mondjuk ak ezzel a laza kis szőrmókkal, hogy ott te- ek, és biztos vagyok benne, hogy azon fog- 
ki egyszerre, hogy több platform mellett gyünk neki keresztbe, ahol csak tudunk. És juk kapni magunkat, hogy kitúrjuk a gyere- 
most végre PC-re is megjelent a... antasztikus érzés újra ebben a világban ta- ket előle, velünk meg a nagyi-papi csinálja 

lálni magunkat. Az én emlékeimben úgy él majd ugyanezt. 
az alkotás, ahogy most előttem illegeti ma- 

Ez a fajta túlfűtöttség nem egyenlő egy gát; persze közel sem így nézett ki anno, de 
gyerekkori mámorban úszó betűvető szer- az idő mindent megszépít - szokták mon- HARDVER 
telen lelkesedésével, hanem a játékos tár- dogatni -, és jelen esetben a készítők olyan Windows 7. Intel Core i5-750 2,67 GHz/ 
sadalom ünnepe, amire annyian reagáltak tökéletesre csiszolták a régi gépezetre kre- AMD Phenom II X4 965 3.4 GHz, 8 GB 
pozitívan, hogy több országban is az eladá- ált kinézetet, hogy bennem már örökre ez RAM, Nvidia GeForce GTX 660 (2 GB)/ 
si listák élére szökkent fel Crash csokorba a külső marad meg. A játékmenet egy han- Sára veny al vézssf0 (éz es 610 iss 
szedett kalandja, és ez kicsit sem meglepő. gyányit sem változott. Ugyanolyan nehéz, és 
A multiplatformmá válás első lépcsőfoka éhol pont olyan frusztrálóan hat az ideg- 
egy évvel ezelőtt kezdődött, amikor téglá- rendszerre, mint annak idején, de ettől füg- 
ig visszabontva, csak a gerincét megtart- getlenül ez az a platformjáték, amit ha el- 
va, teljes felújítást kapott az első három kezdesz, akkor huszadjára is nekimész a ki- 
Crash Bandicoot rész, amelyek 1996-tói hívásoknak. Mai szemmel is kimagaslóan jó 
1998-ig bezárólag a Sony első konzoljára grálós-ügyességi cím maradt sajátos pá- Be 
jelentek meg. Volt nagy vigadalom, vezé- lyáival és kamerakezelésével, ami még na- 5— 3 
rünk, mazur is dicsérő szavakkal méltatta gyobb odafigyelést kíván meg a próbál- NIGHTWOLF /A 
a magazin hasábjain keresztül tesztjében, kozóktól, ezért a centipontos ugrásokban Crash kalandja szép // 
és már akkor csicseregték a cyberrigók, sokat fog segíteni, hogy PC-ken döcögés- keltek kl ] 
hogy egy esztendő múlva lejár a kizáróla- entesen hozza a 60 fps képfrissítést. Nem j 14 
gosság. Itt tartunk most az idő áramlatá- oghatjuk többé a programra, ha ügyetlenek I NN 
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: A természet szépen lassan — 


mindent visszahódít 


2B és 95 remek 
pérost alkot 


Ezeket a bogyókat jobb elkerülni, 
higgyétek el nekem 


ez AUTOMATA BECOME 
AS GODS EDITIÓN 


NIER: AUTOMATA BECOME 
AS GODS EDITION 


OHA NE MONDD, HOGY SOHA 
S TARTJA A MILLIÓ ÉS EGY 

ALKALOMMAL ELCSÉPELT 
MONDÁS (ÉS AZ 1983-AS BRIT- 
AMERIKAI-NSZK NEM HIVATALOS 
JAMES BOND-FILM CÍME), AMI TÖ- 
KÉLETESEN IGAZ A NIER AUTOMATA 
XBOX ONE-OS KIADÁSÁRA IS. 2016 
novemberében ugyanis azt nyilatkozta 
Szaitó Joszuke producer, hogy fontolgat- 
ták ugyan a játék Xbox One-ra fejlesztését, 
végül ezt az ötletet elvetették a konzol 
alacsony japán eladásai miatt. Azóta 
viszont a jelek szerint alaposabban is 
átgondolták ezt a kérdést, hiszen Become 
as Gods Edition alcímmel megtoldva 
tényleg élvezhetik már az xboxosok is az 
androidok tragédiákkal bőven megspékelt 
történetét. 


Az újoncoknak egyetlen pillanatig sem kell 
megijedniük: a Drakengard széria és annak 
mellékága, vagyis a 2010-es első Nier isme- 
rete egyáltalán nem szükséges ahhoz, hogy 
élvezhessék a játékot, mivel nagyot ugrunk 
előre az időben. Egészen pontosan időszá- 
mításunk szerint 11 945-ben járunk, amikor 
a Földön már egyetlen embert sem talál- 
ni. Az emberiséget egy idegen faj támadá- 
sa kényszerítette arra, hogy végleg elhagyja 
a bolygót, és a Holdon keressen menedéket. 
A kényszerű költözést követően fajunk ma- 
radéka megalkotta a YoRHa androidokat, 
amelyek végtelennek tűnő harcot folytat- 
nak a bolygót elfoglaló robotokkal, az emlí- 
tett idegenek teremtményeivel. 

Az általunk irányított, 2B nevezetű 
androidhölgynek és társának, 95-nek eb- 


/ 


5 


Pl 


ben a vidámnak korántsem mondható kor- 
szakban kell kiderítenie pár igazán sötét 
titkot, amelyek még tovább árnyalják az 
alapvetően is elég komor sztorit. A Nier: 
Automata ráadásul vérbeli JRPG, tehát 
egyetlen végigjátszással csak az első befe- 
jezést érjük el, ha mind az öt lezárásra kí- 
váncsiak vagyunk, bizony többször is ne- 
ki kell futnunk a sztorinak - így simán ki- 
sajtolható akár 50 óra vagy még hosszabb 
játékidő is. 


Miért akarna az ember újra és újra nekive- 
selkedni ugyanazon játéknak, merülhet fel a 
kérdés. Nos, egyfelől az Automata történe- 
tében kell keresni a választ, a sztori a mű- 
faj legjobbjai közé emeli a PlatinumGames 
munkáját. Fontos azonban jó előre felké- 
szülni arra, hogy bizonyos fordulatoknál 
még a legmaszkulinabb legényeknél is el- 
törhet a mécses, ez nem egy vidám mese. 
A másik ok pedig, amiért úgyszintén köny- 
nyű lesz rászánni magunkat a többszöri vé- 
gigjátszásra, maga a játékmenet. Egyidejű- 
eg két fegyvert felváltva forgat főhősünk 
és apró kísérő droidja, pár gomb lenyomá- 
sával halálos csapások és lövedékek soro- 
zatát engedi útra. Látványos, változatos és 
szórakoztató a harc, amely a Nier: Automa- 
tával töltött időnk nagy részét kiteszi majd. 
A fejlődési rendszer is igazán frappáns: 
különféle chipeket pakolhatunk magunk- 
ba, amelyekkel extra képességekre teszünk 
szert. Ezekből viszont nem mindegyik foglal 
ugyanannyi helyet, számunkra pedig csak 
adott mennyiségű tárhely biztosított. Az ál- 
talában melankolikus zene remekül foglalja 
keretbe az egész hangulatot. 


Egyedül talán az egyhangú látvány és az 
ugyancsak fantáziamentes mellékküldeté- 
sek terén lehet fogást találni a játékon. Ér- 
tem én, hogy az egész bolygó egy haldok- 
ló, immár csak gépeket (és pár állatot) a 
hátán hordó planéta, de azért lehetett vol- 
na csavarni picit a megjelenítésen, ami 

a sok pasztellszín használatával minden- 
képp stílusosnak mondható, lenyűgözőnek 
viszont már korántsem - Xbox One X-en 
amúgy zökkenőmentesen fut 4K-ban a já- 
ték, nagyobb bossharcoknál esik le csak 
kissé az fps. A mellékmissziókba látható- 
an nem sikerült már annyi energiát fektet- 
ni, mint magába a fősztoriba, nem csodál- 
koznék, ha egy idő után sokan el is enged- 
nék ezeket a mellékágakat. A Become as 
Gods Edition egyébként magában foglal- 
ja a 303C1D119440927 DLC-t (tényleg ez 
a címe, nem csak lefejeltem a billentyűze- 
tet) és pár kozmetikai extrát is, szóval az 
xboxosok tényleg a lehető legteljesebb for- 
mában kapják kézhez a csomagot. 


"4 valóban mély történet 
: lékeny harcrendszer 


érig JRPG játékmenet 


- ingerszegény látvány 
.— jellegtelen mellékküldetések 


CSIRKE 
Ha a platform 
választott el a 
játéktól, akkor nincs 
több kifogás. 
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Mindig az adott missziótól függ, hogy kérhetünk-e Tt 
bármilyen természetű légi támog 


400 forint fölé kúszott 
a benzinár 
Ca í 


Tárcsás menüben turkálva aktiválhatjuk 
az egységek speciális funkcióit 


Throw Grenade 


SUDDEN STIRIKE 4 - 
EUROPEAN BATTLEFIELDS EDITION 


ÉG MAGUNK MÖGÖTT HAGY- 

R: AZT AZ IDŐSZAKOT, 
MIKOR A HAZAI FEJLESZ- 

TŐSTÚDIÓK ÉVENTE KÉT-HÁROM 
ALKOTÁSSAL IS HOZZÁJÁRULTAK A 
VALÓS IDEJŰ STRATÉGIAI JÁTÉKOK 
MŰFAJÁNAK TÜNDÖKLÉSÉHEZ. A 
stormos és crytekes veteránokból álló Kite 
Games azonban dacolva a korszellemmel 
pár évvel ezelőtt belevágott egy tradicio 
nális alapokon nyugvó, taktikai elemekkel 
gazdagon átszőtt RTS fejlesztésébe, 
amelyhez a Kalypso Mediától megkapta 
a Sudden Strike egykor nyilván szebben 
csengő, de még most sem teljesen értékte- 
len márkanevét. 


Hogy a sokáig háborítatlanul nyugvó szé- 
ria feltámasztása tartós eredménnyel jár- 
jon, egyszerre több fronton kellett helytáll- 
ia a csapatnak. Először is elengedhetetlen 
volt a sorozat korábbi tagjait a hasonsző- 
rű művektől megkülönböztető jellemvoná- 
sok megőrzése, mint a bázisépítés totális 
negligálása, a gondjainkra bízott egységek 
mikromenedzsmentje és a folytonos zsong- 
lőrködés a korlátozott mértékben rendel- 
kezésünkre álló erőforrásokkal. Ugyancsak 
visszatérő elem, hogy elfoghatjuk és hasz- 
nálatba vehetjük a visszavonuló ellenség 
hátrahagyott lövegeit és harcjárműveit. 
Újdonság viszont, hogy bármikor megál- 
líthatjuk az időt, és a harcok szünetelteté- 
se közben is utasításokat adhatunk csa- 
patainknak, továbbá a pillanatnyi állást is 
tetszés szerint elmenthetjük, illetve visz- 
szatölthetjük. Ha pedig azt tapasztaljuk, 
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hogy minden erőfeszítésünk dacára kifog 
rajtunk az MI, megpróbálkozhatunk az ala- 
csonyabb nehézségi fokozattal. A koráb- 
bi részekre egyáltalán nem jellemző rugal- 
asság persze nem terjed odáig, hogy a 
missziók előtt kiválasztott parancsnokot, 
valamint annak doktrínáját menet közben 
lecseréljük, és ha megszerzett csillagjain- 
kat a gyalogságot támogató képességekre 
költöttük, akkor nem kérhetjük vissza őket, 
csak mert meggondoltuk magunkat, és in- 
kább a harckocsizókat erősítenénk. 

Ezek a változtatások és lehetőségek egy- 
től egyig azt a célt szolgálták, hogy a vala- 
mikori rajongótáboron kívül olyan játéko- 
sokat is meg tudjanak szólítani, akik eddig 
nem tartották kellően felhasználóbarátnak 
a Sudden Strike játékokat. Úgyszintén a po- 
tenciális vásárlók körét tágítja a konzolok 
felé történő kétlépcsős nyitás; PS4-en már 
tavaly átélhettük a balatoni csatát, Xbox 
One-on viszont mostanáig nem kerülhetett 
sor erre a ritkán feldolgozott ütközetre. 


Türelmünket az Xbox One X hardveré- 

ből kisajtolt natív 4K felbontáson és a 
reccenésmentes 30 fps-en túl oly módon 
igyekeztek meghálálni a fejlesztők, hogy a já- 
ték mellé csomagolták az eddig megjelent 
tartalmi bővítmények mindegyikét, beleért- 
ve a Road to Dunkirk és a Finland - Winter 
Storm hadjáratokat is, miáltal az egyjátékos 
missziók száma harminc fölé emelkedett. 
Előbbi utóvédharcokat tartogat számunkra 
a szövetségesek szemszögéből, míg német- 
ként értelemszerűen az ellenség tengerbe 
szorítása a cél. Nyelvrokonaink hősies küz- 


delme a túlerőben lévő Vörös Hadsereg el- 
len szintén megér egy misét, de az ellenállás 
megroppantása is élvezetes a maga mód- 
ján, amikor sarlós-kalapácsos lobogó alatt 
vonulunk eltaposni a Sztálinnal dacoló rén- 
szarvaspásztorokat. Mindez kiegészülve a 
skirmishmóddal, valamint az online multival 
hetekre elegendő szórakozást kínál. Előbb 
azonban át kell esnünk az akklimatizálódás 
fázisán, amelynek időtartama személyenként 
változó. Nekem nagyjából az első hadjárat 
végére sikerült kivernem a fejemből a Halo 
Wars 2 alaposan rögzült irányítási sémáját, 
és alkalmazkodnom a Sudden Strike 4 meg- 
oldásaihoz. Az egységek folyamatos pátyol- 
gatása, a harc közbeni tankolás és lőszer- 
vételezés ugyan garantáltan kifogott volna 
rajtam, ha nincs a pause funkció, de nem fe- 
ledkeztek meg róla, ezért a legfőbb problé- 
mát még mindig a magát olykor megmaka- 
csoló MI, valamint az útvonalkeresésért fele- 
lős algoritmus anomáliái jelentik. 


z MI és az útkeresés nem az igazi 


Nem ér fel a Halo 
Warshoz, de így is 
az egyik legjobb 

RTS konzolon. 


FARCRY 3 


Teszt 


FAR CRY 3 CLASSIC EDITION .. c 


s J ÉLETET LEHELT A FAR CRY 

U SOROZATBA 2012-BEN A 

UBISOFT, EZÉRT AZÓTA IS 
HÁLÁSAK VAGYUNK NEKI. Időköz- 
ben négy újabb részt, illetve spinoffot 
játszottunk végig, de még most is az a 
véleményünk, hogy a Far Cry harmadik 
része a sorozat igazi ékköve. Persze csak a 
2012-es sztenderdek alapján. 


A csendes-óceáni szigetvilág, az idilli ten- 
gerpartok, a buja dzsungel és minden idők 
egyik legemlékezetesebb főgonosza adja 
az FC3 varázsát. Hat évvel ezelőtt képtelen 
voltam lerakni, annyira megfogott válto- 
zatos játékmenete, a karakterek sokszínű- 
sége és a rengeteg tennivaló, ami mellett 
egy percig sem unatkoztunk a játékban. 
Volt benne lopakodás, bázisfelszabadítás, 
pezsgő tűzharc, vadászat ritka állatokra, 
autóversenyzés, magunknak varrhattunk 
felszerelést az elejtett állatok bőréből, és 
értékes főzeteket készíthettünk a lesze- 
dett növényekből. Földön, vízen és levegő- 
ben harcoltunk a gonosz kalózokkal, illetve 
a játék második felében a különleges ala- 
kulatokkal. 2018-ban ezek az elemek még 
mindig megállják a helyüket, a baj csak az, 
hogy azóta menetrendszerűen kétévente 
kijött egy Far Cry játék, amelyekben pon- 
tosan ugyanezeket a tennivalókat adta 
számunkra a Ubisoft. 2014-ben a Himalája 
égig érő hegyei között küzdöttünk a kor- 
rupt rezsim katonáival, 2016-ban az ős- 


korban védtük meg törzsünk tagjait a kívül- 
állóktól, idén pedig Montana vadregényes 
tájain harcoltunk a vallási fanatizmus ellen. 
És akkor még szóba se került a nyolcvanas 
évek sci-fijeit kiparodizáló Blood Dragon. A 
Far Cry 3 Classic Edition első elindításakor 
még éreztem minimális bizsergést, de aztán 
éhány óra játék alatt ez teljesen elmúlt, 
már nem akartam teljesen kipucolni a tér- 
képet, felszabadítani az összes helyőrséget 
és megszerezni minden elérhető fegyvert. 
Hat éve csinálom ezeket rendszeresen, kü- 
lönböző korokban, flórával és faunával kör- 
bevéve, egyelőre ennyi elég volt. Más len- 

e a helyzet, ha nem játszottam volna végig 
kétszer egyre magasabb nehézségi fokoza- 
ton a régi Far Cry 3-at PC-n. 


A PS4-es tesztváltozat felújított grafiká- 
val és megnyirbált lehetőségekkel érke- 
zett. A multiplayer részeket és a pályater- 
vezőt teljesen kigyomlálták, ezekért nem ér- 
demes krokodilkönnyeket hullajtani, a Far 
Cry 5 mindkét részt sokkal profibban hozza. 
Az igazat megvallva nem voltam elájulva a 
grafikától, ez egy közepesen sikerült PC-s 
port az új konzolokra. A sebesség renge- 
teget javult, amin persze nem szabad cso- 
dálkozni, hiszen ég és föld a különbség egy 
PS3 és egy PS4 között. Az előző generáci- 
ós konzolokon a Far Cry 3 pocsékul futott, 
túl ambiciózus volt a játék azoknak a hard- 
vereknek. Az új generációs vasakon sok- 

kal jobb a helyzet, PS4-en 1080p felbon- 


tást kapunk alapból (PS4 Prón ez 1440p), 
Xbox One-on pedig meg kell elégednünk a 
900p-vel (Xbox One X-en is csak 1440p). 
A PC-n megszokott 60 képkockát gyorsan 
felejtsük el, be kell érnünk 30 fps-sel, ami 
egyáltalán nem rossz egy ilyen régi grafi- 
kus motortól. Időnként érezhető némi las- 
sulás, a kezdő animáció viszont egyenesen 
botrányos, nem is értem, hogyan engedhet- 
ték ezt ilyen minőségben beletenni a Classic 
kiadásba. Aki abban reménykedett, hogy a 
Far Cry 5 legújabb Dunia motorját látja vi- 
szont, annak csalódnia kell, sajnos ezt a zic- 
cert kihagyta a Ubisoft. Nagy kár, mert 
megérdemelte volna, és úgy instant klasszi- 
kus lehetett volna ez a változat is. Így csu- 
pán egy közepes felújítás, amit azok érté- 
kelnek igazán, akik nem találkoztak a PC-s 
Far Cry 3-mal egy combos konfiguráción. 
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9SIREET FIGHTER 


JOTH ANNIVERSÁRY COLLECTION 


ISZONYLAG RENDHAGYÓ 
h ! A TESZTELTEM A 
STREET FIGHTER KÜLÖNLE- 
GES KIADÁSÁT. Ezúttal nem magukról 
a játékokról alkottam véleményt, hiszen 
azok minőségéről az örökségük min- 
dent elmond, hanem a csomag értékeit 
mértem fel. Minden Street Fighter-rajongó 
fellélegezhet, a Digital Eclipse-es fiúk és 
lányok nem nyúltak mellé ezúttal sem, 
és egy remek retró játékokat tartalmazó 
gyűjteményt raktak össze. 


Nem kevesebb, mint tizenkét korábbi 
Street Fighter címet pakoltak bele a já- 
tékba a fejlesztők, amelyek közül mind- 

et játszhatjuk offline módban, és négyben 
akár az internet világában is megméret- 
tethetjük magunkat. Megkaptuk az 1987- 
es eredeti Street Fightert is, amit valószí- 
nűleg kevesen ismernek, és még keveseb- 
ben játszottak vele. Találunk még ezenkívül 
a kollekcióban összesen öt Street Fighter 
II változatot, az 1991-es hatalmas sikerű 
első kiadástól egészen az 1994-es Super 
Street Fighter II Turbóig. Itt meg kell je- 
gyeznem, hogy kicsit feleslegesnek érez- 
tem ennyi verzió szerepeltetését a váloga- 
tásban, mert egyszer érdekes kipróbálni az 
összeset, illetve megnézni, hogy miként fej- 
lődött évről évre ez az egy játék, de vég- 
ső soron az eredeti és az utolsó kiadások 
közé ékelt részekre nincs igazán szükség, 

e kettő is elég jól példázza, milyen nagy 
utat tett meg a sorozat. Amelyek pedig 
számomra is újdonsággal tudtak szolgál- 
ni, azok a Street Fighter Alpha és Street 
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Fighter III trilógiák. A játékok mindegyikét 
alaposan kipróbálva meg kell állapítanom, 
hogy ezek már sokkal könnyebbek, és a mai 
gamerek számára is élvezetesek, az első két 
epizódon még érződik ,aprót zabáló" játék- 
termi eredetük. 


A fejlesztők hatalmas tisztelettel és sze- 
retettel álltak hozzá a Street Fighter játé- 
kokhoz. Elsőként a képernyőmérethez iga- 
zított keretek használatán venni ezt észre a 
különböző epizódoknál. Mivel annak idején 
még nem 4kK-s felbontásra tervezték őket, 
természetesen nem töltik ki az egész kép- 
ernyőt (létezik ilyen beállítás, de nem javas- 
lom senkinek), ezért a játék köré régi, árká- 
dos, rajzolt kereteket készítettek, amelyek 
tökéletesen illenek az egyes részekhez. Fil- 
tert is beállíthatunk továbbá, hogy még au- 
tentikusabb legyen az élmény. Ezeken túl 
gondoltak az olyan gamerekre is, akik nem 
szeretik az idegőrlő nehézséget egy játék- 
ban, ezért a menüben állítható az epizó- 
dok nehézsége, sokszor a sebessége is, a já- 
tékon belüli save funkciónak köszönhetően 
pedig akár meccs közben is tudunk men- 
teni. 


Persze nemcsak a játékok miatt éri meg be- 
szerezni a 30th Anniversary Collectiont, ha- 
nem azért a rengeteg extráért is, ami a já- 
ték Museum szekciójában található. Itt vé- 
gigpörgethetjük évekre bontva, hogy mi 
történt a Street Fighterrel a nyolcvanas 
évek közepétől egészen napjainkig. Olyan, 
ritkán emlegetett infók is megtalálha- 


tók, mint a Street Fighter 2010: The Final 
Fight kiadásának körülményei vagy éppen a 
Street Fighter 89 átnevezése Final Fightra. 
Rendkívül részletes leírásokat olvashatunk 
az összes karakterről, akik a csomagban ta- 
lálható játékokban szerepelnek. Az általá- 
nos adatoktól kezdve, mint a születési idő 
és hely, egészen a teljes háttértörténetig. 
Ezeken túl pedig még a játékok zenéinek, 
valamint látványterveknek is jutott hely eb- 
ben a gondosan megpakolt múzeumban. 
Egyértelműen érződik a gyűjteményes ki- 
adáson, hogy rajongók készítették rajon- 
góknak. Bárki, aki az elmúlt harminc évben 
szerette akár egyetlen tagját is a sorozat- 
nak, most (újra) megtapasztalhatja, mi- 
lyen volt a 90-es években Street Fighter- 
fannak lenni. 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit), Intel i3 3 GHz, 4 GB 
RAM, Intel HD 4440, 6 GB szabad hely 


"4 módosítatlan játékélmény 


4 állítható nehézség és mentés 
4 online komponensek 
§ rengeteg háttérinfó 

- kicsitsok SF II 

- zavaros menüelrendezés 


GÓCZA 
Harminc évnyi bu- 
nyó egy lemezen. 


Fények és hangok 


LUMINES REMASTERED 


O Kiadó Enhance Fejlesztő Resonair Platformok Switch, PC, PS4, 
XOne Röviden A Lumines talán az első igazán kreatív csavar volt a 


Z Tetris-formulára - ráadásul a dizájn és a zene is őrjítő. PEGI 3r 


MEKKORA VILÁGSIKER 
A: A TETRIS, OLY 

MEGDÖBBENTŐ, HOGY 
MILYEN KEVÉS RIVÁLISA AKADT 
- ÉS MEGGYŐZŐDÉSEM, HOGY 
E CÉLT ELÉRNI CSAK 2005- 
BEN SIKERÜLT, MÉGHOZZÁ A 
LUMINESNEK. Ebben is tetraminók 
potyognak a pálya tetejéről, és ha 
ezek elérik a plafont, ugyanúgy vége 
a menetnek - a párhuzamok azonban 
csak idáig tartanak. A Lumines elemei 
mindig 2x2-es ,kockák", amelyek két 
színnel vannak pingálva - és ezeket 
használva kell a játéktéren azonos színű 
területeket létrehoznunk. 
Már ez is nagyszerűen működne, ám mi 
vel az alkotó a Rezről is ismert Mizugucsi 
Tecuja, természetesen van még egy csa- 
var: a zene és a látvány hatalmas sze- 
epe. A kockák a dallamok ritmusátó 
üggő sebességgel potyognak, illetve a 
kombóinkat aktiváló, azaz a kockákat el- 
tüntető idővonal is a muzsikával együtt 
változó iramban halad a pályán. Mivel 
ninden szám legfeljebb két-három per- 
cig tart, utána pedig a grafikával együtt 
megváltozik, a játékmenet nem egysze- 
rűen gyorsul, hanem teljesen átalakul. 
Ha az idővonal lelassul, több időnk ma- 
ad hatalmas kombók létrehozására — vi- 
szont minden hiba hatása is súlyosabb 
lesz az esetlegesen megszakadó láncre- 
akciók miatt. Amikor az ütem felgyorsul, 
a dolgunk is nehezebbé válik, de a játék- 
menetet még az is befolyásolja, hogy az 
adott zenéhez milyen grafika társul. 
Mivel ez nem egy teljes értékű folyta- 


tás, hanem , csak" egy újrakevert kiadás, 
a legtöbb zene ismerősen cseng majd 

az eredeti Lumines rajongói számára, de 
rám ez nosztalgikus hatást gyakorolt. Az 
összes eddigi epizódból válogatva ka- 
punk egy rakás játékmódot a Puzzle-től 
az Endlessig, de a program szíve-lelke a 
Challenge-mód, amellyel fel lehet oldani 
a játék skinjeit. A Lumines ma is tökéle- 
tesen működik, a hibátlan játékmenet, a 
dübörgő zenék (csak fülessel!) és a neon 
látványvilág együttese most is beszip- 
pantja az embert. És ahogy korábban is, 
mindez elsősorban kézi konzolon - azaz 
esetünkben Switchen - működik tökéle- 
tesen. Az osztályzat ennek a verziónak 
szól; tévén sokkal kevésbé ragad magá- 
val az élmény, ott 10 százalékot nyugod- 
tan le lehet vonni az értékelésből. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3 
3220, 4 GB RAM, Nvidia GeForce GT630, 
DirectX 11, 2 GB szabad hely 


4 zseniális játékmenet 


4 pazar audiovizualitás 

4 rengeteg játékmód 

.- tévén/monitoron nem üt akkorát 
.- nincs online multiplayer 


GRATH 
Mais ugyanolyan 
hatásos, mint 

2005-ben. 


OCIOPAI H 
IRAVELER. 


12 Ingyenes demo a Nintendo éShop -ban 


60 2018 Nintendo 
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Hir Adat 
1. ARAN, 


TRAVELER 


Teszt 


VIRTUAL REALITY 


TIME CARNAGE 


IKÖZBEN MÉG MINDIG 
AA AZT FÁJLALJUK, HOGY 

A HOUSE OF THE DEAD 
ÉS A TIME CRISIS FRANCHISE 
NEM TERJESZKEDIK A VR FELÉ, 
IGYEKSZÜNK MINDENT KIPRÓ- 
BÁLNI, AMI BETÖLTHETI AZ ŰRT. 
Reménykedtünk, hogy a Time Carnage 
segít, de hiába a sok tartalom és a vál- 
tozatosság, az élmény mégsem az igazi. 
Ez részben annak tudható be, hogy bár 
megharcolunk zombikkal, robotokkal, 
dinókkal és szörnyekkel is, viselkedésük 
nem sokban tér el egymástól. Mindvé- 
ig egyhelyben állunk, és várjuk, hogy 
tíz hullámban közeledjenek felénk. Szá- 
os fegyvert használhatunk; négyet vi- 
hetünk magunkkal egy menetre, és ál- 
andóan cserélgetnünk kell őket, ha 
életben akarunk maradni. Vannak kicsit 
ehezebben kifektethető lények, de a 
ejlesztők nem gondolták túl a dolgot. 
A játékmenet így nagyon hamar vá- 
lik rettentően önismétlővé, gyorsan el- 
kezdjük értékelni a Farpointot, az Ari- 
zona Sunshine-t, a Superhot VRt-t, az 
Until Dawn: Rush of Bloodot meg a 
többi shootert, amelyek ugyan messze 
em voltak kiemelkedőek, de megmu- 
tatták, hogyan lehet valami egyedit és 
érdekeset alkotni a műfajban a PSVR 
lehetőségeit kihasználva. Még csak 


Kel 


80 www.gamestar.hu 


sztori sincs igazából, de a pályákat az 
árkádmódhoz egy kampányban kell 
feloldani. Ha már a felütés olyan lett, 
amilyen, legalább valami mókás körí- 
tést adhattak volna hozzá. Nem segít a 
helyzeten, hogy a játék VR-mértékkel is 
ocsmány, a környezet meglehetősen in- 
gerszegény, a támadók pedig gencsak 
egyszerűek. 
Ha tényleg az összes lövöldözős VR- 
játékot végigpróbáltátok már, de hajt 
titeket az öldöklés iránti vágy, vala- 

mi nagy leárazás során húzzátok be, de 
nem ez lesz életetek élménye. Ha még 
kibírjátok egy kicsit, hamarosan jön a 
Blood §. Truth, inkább arra tartogassá- 
tok félretett pénzeteket. 
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PACA 
Egynek elmegy, de 
csak ha nincs más. 


ANIMAL FORCE 


EZDHETNÉM EZT A CIK- 
jé AZZAL, HOGY MÁR 

2018 VAN, ÉS MÉG MIN- 
DIG CSAK EGYSZERŰBB JÁTÉKOK 
JÖNNEK PLAYSTATION VR-RA. De 
az az igazság, hogy az Animal Force 
már 2016-ban, az eszközzel együtt 
megjelent - viszont csak a Távol-Kele- 
ten. A kínai fejlesztők úgy gondolták, 
itt az ideje kiadni nyugaton is, Így meg- 
érkezett az európai változat (Észak- 
Amerika még mindig vár), de nem lesz 
ez az alkalom vastag betűvel kiemelve 
a történelemkönyvekben. 
A játék alapvetően jópofa: vannak ben- 
ne aranyos, kinézetükkel egy kicsit a 
Katamari Damacy játékokat idéző ál- 
atkák, akik feladata megakadályoz- 
i idegen lények invázióját. Ahány faj, 
annyi különböző képesség áll rendel- 
kezésünkre; míg az egyik lövöldöz, egy 
másik pajzsot tud húzni, egy harmadik 

eg lelassíthatja a kijelölt vonalon ha- 

adó támadókat. Az egész lényegében 
egy 3D-s tower defense, csak valós idő- 
ben pakolásszuk és irányítjuk egysége 
inket (és nincsenek tornyok, de a műfaj 
ezt a kitételt már rég elengedte). 
A Move kontrollert vagy a DualShock 
4-et használva hadonászunk egy raké- 
tával, ezzel gyűjtjük be és pozicionálj 
segítőinket, akik aztán automatikusan 
végzik dolgukat. Eleinte nem fogunk 


ragi 


egizzadni a feladat közben, de nagy- 
jából félúton eléggé bedurvul a helyzet, 
és többször állunk majd tanácstalanul, 
ogy min buktunk el, mint ahányszor 
egyértelműen be tudjuk azonosítani a 
ibát. A fejlesztők láthatóan nem gon- 
doltak át mindent, még úgy sem, hogy 
két extra évük volt az első változa 
negjelenése óta. 
A többjátékos módok, amelyekbe 
egyvalaki a VR-t viseli, a többiek a té- 
vét nézve irányítják figuráikat, teljesen 
másról szólnak. Egy darabig szórakoz- 
tatóak, de nem elég változatosak ah- 
hoz, hogy sokáig élvezetesek marad- 
janak. Az Animal Force semmi extrát 
nem kínál, és amit igen, azt sem iga- 
zán jól. 


PACA 
Attól, hogy 
hiánypótló, még 
nem lesz kötelező. 


Új űrhajó, Új felszerelések, 


Új kalandok 


EVERSPACE - 
ENCOUNTERS 


Kiadó Rockfish Games Fejlesztő Rockfish GameS Platformok 
ni PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden A pörgős roguelike űrhajós 


ÁR ÖNMAGÁBAN AZ 
EVERSPACE IS REN- 
GETEG KIHÍVÁST ÉS 


SOK-SOK ÉLVEZETES JÁTÉKÓRÁT 
TARTOGATOTT A JÁTÉKOSOK 
SZÁMÁRA, DE AZ ENCOUNTERS 
CÍMET VISELŐ KIEGÉSZÍTŐ MÉG 
INKÁBB KITOLJA A LEJÁRAT 
IDŐPONTJÁT. Az alapjáték egy vérbeli 
sci-fi-akció roguelike elemekkel, és nem 
rtolsósorban érdekes történettel, illetve 
rengeteg tennivalóval. Ennek szellemé- 
ben az Everspace nemcsak arról szól, 
hogy bepattanunk a kis űrhajónkba és 
elrobbantunk mindent, ami szemünk elé 
kerül (persze ez a játék alapmechaniká- 
ja, pacifistaként nem lehet érvényesülni), 
anem arról is, hogy túlélés közben 
elfedezzük a gyönyörű univerzumot, 
begyűjtsük számos fegyver és felsze- 
elés alaprajzát, az ásványi anyagokat, 

0 meg persze fejlesszük is a hajónkat 
és arzenálunkat. A roguelike elemek 

az Everspace esetében a következő 
ormában érhetőek tetten: egyrészt ren- 
getegszer fogunk meghalni még normál 
nehézségen is, másrészt minden egyes 
végigjátszás (pontosabban próbálkozás) 
más és más térképpel, ellenségekkel, 
loottal, játékélménnyel kápráztat el, 

és őröli az idegeinket. Az Encounters 
DLC pedig a maga eszközeivel igyekszik 
még változatosabbá tenni az élményt. 

A Rockfish nem aprózta el, és rengeteg 
újdonsággal pakolta tele a kiegészítőt: 
többek között kaptunk egy új, egyedi 
tulajdonságokkal felturbózott Colonial 
Sentinel űrhajót (és öt festést), hat 


továbbfejleszthető fegyvert, valamint 
olyan különleges eszközöket, mint az 
EMP generátor vagy a csalihologram. 
Még maga a sztori is bővült új karakte- 
rekkel - megismerkedhetünk a francia 
akcentussal beszélő robot fejvadásszal 
vagy éppen az alien tudóssal, aki elküld 
bennünket vadászni különböző űrlények- 
re. A véletlenszerűen generált történet- 
elemeknek és térképnek köszönhetően 
viszont egy végigjátszás alkalmával sem 
garantált, hogy új tartalomba futunk 
bele. Ez talán az Encounters DLC legna- 
gyobb hátránya, de mivel az Everspace 
egy folyamatosan változó történet, a 
kiegészítő elemei szépen beépülnek az 
alapjátékba, gazdagítva és még izgal- 
masabbá téve az akciódús űrkalandot. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10, Intel Core i3, 4 GB 
RAM, Nvidia GTX 480/AMD Radeon 
HD 5870, DirectX Version 10, 700 MB 
szabad hely 


§ rengeteg új tartalom 

4 kiváló ár-érték arány 

4 végtelen újrajátszhatóság 

.- nem mindig bukkanunk új tartalomra 
.- nélküle hiányosnak tűnhet az alapjáték 


KIVI 
Tartalmas DLC 
méltányos áron. 


kkal melyeket 
ék ihletett: 


Új pályát 
ez aját. 


MÉG NEM TOAD, 
MEKKORA KALAND VÁR! 
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SZINTÉN MEGJELENIK 
NINTENDO 3DS ÉS 
2DS KONZOLOKRA 


Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JÁTSZD ÚJRA! 


5/76 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Ha már végeztél az ötödik rész kalandjaival Hope 
megyében, de még lenne kedved egy kis open-world 
lövöldözéshez a Far Cry stílusában, örülhetsz, mert 
a Ubisoft gondolt rád: immár modern konzolokon 

is elmondhatja neked az őrültség definícióját a s0- 
rozat talán legemlékezetesebb gonosztevője, Vaas 
Montenegro. A Far Cry 3 Classic kiadása elhozza az 
egyjátékos kampányt PS4-re és Xbox One-ra, így 
még jobb minőségben élheted át a Rook-szigeten 
rád váró kalandokat. 


A tavalyi playstationös megjelenés után PC-re, Xbox 
One-ra és Switchre is megérkezett a Crash Bandicoot 
N. Sane Trilogy, így ezeken a platformokon is átélheted 
a klasszikus platformertrilógia mindhárom részét mo- 
dern köntösben. A három felújított játék mellett ráadá- 
sul egy kis friss tartalmat is csempészett a csomagba a 
Vicarious Visions csapata: két új pályával is feldobták a 
Crash élményt, ami ugyan a külsejében modern, a játék- 
menet tekintetében viszont pont olyan nehéz tud lenni, 
ahogy arra a 90-es évek végéről emlékszünk. 


Ha őrült akcióról van szó, a Far Cry és a Just Cause 
nevek mellett valószínűleg sokaknak a Red Faction 
jut eszébe, a THA Nordicnak hála pedig ennek a so- 
rozatnak is újraélhetjük egy klasszikus epizódját, ter- 
mészetesen némileg felújítva. A Guerrilla marsi bázi- 
sait immár szebb textúrák, jobb fények és árnyékok, 
átdolgozott shaderek ékesítik az utófeldolgozás után, 
és immár akár 4K-ban zúzhatjuk egészen apró da- 
rabokra. Ráadásul ebből a felújított változatból nem 
marad ki a többjátékos mód sem. 


VÁLTS JEGYET A NOSZTALGIAVONATRA! 


A Nintendo miniatűr konzoljaihoz hasonlóan a Retro 
Games Ltd. is feltámasztott egy klasszikus platfor- 
mot, és a Commodore 64-es időszak emlékeit felidéz- 
ve létrehozta a The CS4 Minit. A kis gépnek mindösz- 
sze egy HDMI-csatlakozó kell, hogy a kijelződhöz kap- 
csold, és egy microUSB, hogy áramot vehessen fel. 

A 64 telepített játék mellett egy egyszerű USB-n ke- 
resztül új játékokkal is bővítheted az élményt, sőt egy 
billentyűzetet rádugva korabeli technológiával prog- 
ramozhatsz. 
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Ugyan a megjelenésükkor egészen limitált példányszám- 
an kerültek a boltok polcaira, a Nintendo most ismét el- 
érhetővé tette mind a Nintendo Entertainment System, 
mind utódja, a SNES alapján készült apró konzolokat. A 
két gépen játszható 51 játék között olyan örökzöldeket 
találsz, mint az első Legend of Zelda, a Final Fantasy, a 
Super Mario Bros., az Earthbound, az F-Zero vagy éppen 
a soha ki nem adott Star Fox 2. A klasszikus játékok ter- 
mészetesen itt is kiegészülnek kényelmi funkciókkal, mint 
a bárhol menthető játékállások. 


Szerencsére nem kell külön konzol ahhoz, ha a Sega 
egykori slágereivel szeretnél játszani, legújabb gyűj- 
teményük most PS4-re és Xbox One-ra is megjelent 
több mint ötven klasszikus címmel. A retró játékokat 
tetszőleges mentésekkel, testre szabható gombki- 
osztással és a visszatekerés lehetőségével kínáló kol- 
lekció olyan megunhatatlan élményekkel vár, mint az 
Altered Beast, a Streets of Rage és a Golden Axe tri- 
lógia, az első két Shining Force vagy két Sonic The 
Hedgehog epizód. 


THE SIMS 4: SEASONS 

GS N/A 

ÁR: 8990 FT 

A simek életét minden évszakban új díszíté- 
sekkel és szezonális tennivalókkal dobja fel a 
Seasons kiegészítő. 


PILLARS OF ETERNITY II; 
DEADFIRE 

GS 2018. MÁJUS - 9095 

ÁR: 14 990 FT 

Az Obsidian ezúttal sem okozott csalódást 
azoknak, akik egy régimódi szerepjátékra 
vágynak, aminek világában hosszú órákra 
elveszhetnek. 


TOTAL WAR SAGA: THRONES 
§ OF BRITANNIA 

GS 2018. MÁJUS - 7896 

ÁR: 9990 FT 

Az eddigi legrészletesebb Total War térképen 
folyó hadjáratot limitált példányszámban 
fémtokkal és más extrákkal szerezheted meg. 


DIABLO III: ETERNAL 
COLLECTION 

GS N/A 

H ÁR: 13 990 FT 


meg konzolra, benne az alapjáték és a Reaper 
of Souls mellett a Rise of the Necromancer is 
megtalálható. 


DARK SOULS REMASTERED 
GS 2018. JÚNIUS - 90956 
f ll ÁR: 12 490 FT 
DARÍGSOÜLS Immár nem kell leporolni a 360-at, ha 
j Xboxon szeretnéd végigvinni az első Dark 
AM Soulst, így a szaggatás nem, csak az ellen- 
E A a 


felek kergetnek majd az őrületbe. 


VAMPYR 

GS 2018. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 17 499 FT 

Régóta vártuk, hogy vámpírként akci- 
ózhassunk, a Life is Strange alkotóinak 
játéka ezenkívül pedig nyomozást és nehéz 
kazi döntéseket is hozott. 


Mi A Blizzard akció-RPG-je új kiadásban érkezett 


"ao ]jliinn BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES 


GS 2017. JANUÁR - 70956 

ÁR: 5990 FT 

A Denevérember Telltale-féle újraértel- 
mezésének első évada számos izgalmas 
döntéssel vár; el kell döntened, hogy 
szuperhősként vagy Bruce-ként cselekedsz. 


JUST DANCE 2018 
GS 2018. JANUÁR - 7996 
ÁR: 11 999 FT 
Az egyik legnépszerűbb partijáték nem 
1 hagyta hátra az előző konzolgenerációt, így 
a negyven új slágerre is rázhatjuk. 


METAL GEAR SOLID V: THE 
PHANTOM PAIN 

GS 2015. SZEPTEMBER - 9596 

ÁR: 13 990 FT 

Az utolsó Kojima-féle Metal Gear Solidot 
még az előző konzolgeneráción is átélheted, 
szokás szerint egy őrült sztorival és renge- 
teg lopakodással. 


MARIO TENNIS ACES 
GS 2018. JÚLIUS - 8096 
ÁR: 16 999 FT 


sul A sorozattól megszokott könnyed tenisz 

za; ezúttal már-már verekedős játékokra 
7 hajazó képességekkel egészült ki, de nem 
3 csak a hardcore játékosoknak szól. 


HYRULE WARRIORS 
DEFINITIVE EDITION 

GS N/A 

ÁR: 16 990 FT 

A Legend of Zelda sorozat karaktereivel 
g egy egész seregnyi ellenfelet felszeletelni 
sin továbbrais hatalmas élmény. 


a" 


BEFZ 7 2 2 LABO VARIETY KIT 
őr $ GS N/A 
[real 8 ÁR: 20 999 FT 


zi 


"145 Ba. al ETTÉK 
[gyi ai) €5 Öt, előre megtervezett játék és rengeteg 
e sz kísérletezési lehetőséget nyújtó alkatrész 


vár a Labo első csomagjában. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Overcooked 2 augusztus 7. 
World of Warcraft: 
Battle For Azeroth 
Monster Hunter 
Generations Ultimate 


augusztus 14. 


augusztus 28. 


Yakuza Kiwami 2 

Pro Evolution Soccer 2019 
Dragon Guest IX: 

Echoes of an Elusive Age 


augusztus 28. 
augusztus 30. 


szeptember 4. 


HITMAN: SNIPER ASSASSIN 
GS N/A 

ÁR: 999 FT 

Először a sorozat történetében kooperatív 


á módban lövöldözhetsz egy haverral, a játék- 


mód árát pedig beszámították a Hitman 2 


8 megjelenésekor. 


i DETROIT:- BECOME HUMAN 


I GS 2018. JÚNIUS - 9095 


ÁR: 18 999 FT 

Ha David Cage történetei eddig is maguk- 
kal ragadtak, néhány órára ismét elvarázsol 
a mester androidos története. 


GS 2018. JÚLIUS - 8096 

ÁR: 18 999 FT 

Ismét egész Amerika a motorsport 
játszóterévé változik, ezúttal motorcsó- 
nakokkal és repülőkkel kiegészülve. 


SUPERHOT VR 
GS 2017. AUGUSZTUS - 7896 
ÁR: 5999 FT 


8! Az időmegállítós lövölde egy egyszerű 


monitoron is szinte forradalmi volt, 
VR-ban pedig gyakorlatilag a Mátrix 
főszereplőjévé tesz. 


THEELDER SCROLLS V: 
§ SKYRIM VR 


GS 2018. JANUÁR - 8096 

ÁR: 20 990 FT 

Skyrim tájai fenséges látványt nyújtanak a 
virtuális valóságban, ráadásul egy csukló- 
mozdulattal varázsolni sem mindennapi 
élmény. 


: THE INPATIENT 


GS 2018. JANUÁR - 6096 


] ÁR:12999 FT 


Ha magával ragadott az Until Dawn világa, 
a második spinoffból is rengeteg érdekessé- 
get tudhatsz meg a játék múltjáról. 


Hardveres OKosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


Jószerivel a DDRA megjelenése óta 
nem csökkentek a memóriaárak, sőt 
két-három év alatt nagyjából a duplá- 
jára nőtt amemóriamodulok ára. Ép- 
pen ezért döbbentünk meg annyira, 
amikor meghallottuk, hogy az őszi sze- 
zonban nagyjából az összes, nagynevű 
notebookgyártó 20-24 GB-os, mégis 
elérhető árú laptopokkal fogja a nagy- 
érdeműt ostromolni. Persze a tovább- 
ra is barátságos összegek miatt sejt- 
hető volt a turpisság, amire hamar 


szép álmokat! 


fény derült. Ez nem más, mint az In- 
tel Optane gyorsítótárazó technoló- 
gia, ami egy, a mai NAND flashalapú 
Solid State Drive-nál sokkal gyorsabb, 
de nagyon drága, kis kapacitású adat- 
tároló. Ezt M.2-es, miniatűr NYÁK- 
lapra szereli az Intel, és készített hoz- 
zá egy szoftvert is RST (Rapid Storage 
Technology) néven, amely ezt a 16/32 
GB-os gyorsítótárat összehangolja a 
merevlemezzel. Az Optane ebben a te- 
kintetben hatalmas áldás az olcsóbb, 


Luxusfülhallgató 


alváshoz 


Nagyon drága a Bose új fülhallgató- 

ja, pláne úgy, hogy zenét nem is tu- 
dunk vele hallgatni. A 250 dolláros fül- 
dugó mégis elsöprő sikert aratott már 
megjelenésének pillanatában, ugyanis 
a Bose kifejezetten alváshoz ajánlja az 
apró klipszeket. A szilikonmembránnal a 
fülünkbe illeszthető dugók Bluetoothon 
keresztül vezérelhetők, és tízféle, elő- 
re feltöltött fehér zajt képesek lejátsza- 
ni. Ezek a zajok kifejezetten relaxálást, 
alvást segítő hangok, amelyeket akár 
16 órán keresztül képes megszólaltat- 
ni a Bose Sleepbuds. Az aktív zajszű- 
rés helyett is zajmaszkolásról beszélhe- 
tünk, vagyis alacsony hangerőn a külső 
zajokat elnyomó, azokkal hasonló frek- 
venciatartományban megszólaló, bizo- 
nyítottan nyugtató hatású hangot hal- 
lunk a fülünkben. A füldugók kicsik és 


kényelmesek, így nem zavarnak alvás 
közben, ahogy természetesen kábelek 
sincsenek, csak Bluetooth-kapcsolat, il- 
letve egy töltőállomás, ahol napközben 
pihen a Sleepbuds. Az extrák sora nem 
különösebben hosszú, de az ébresztő- 
funkció például hasznos. Akinek gondja 
van a nyugodt, hosszú alvással, annak 
megváltás lehet ez az ,alvófüles". 


HARDVER 


Érkeznek :- 
a 20 GB-os 
notebooko 


hagyományos HDD-kkel szerelt note- 
bookok számára, ugyanis sok feladat 
alatt SSD-közeli vagy akár jobb telje- 
sítményre hozza fel a csigalassú me- 
revlemezeket, miközben a nagy tárhely 
megmarad. Ugyanakkor nem szabad 
kijelentenünk, hogy ezek az Optane-nel 
felszerelt notebookok 20-24 GB RAM- 
ot vagy memóriát tartalmaznak, mi- 
vel az Optane - bármilyen gyors is - 
rendszermemóriaként nem képes visel- 
kedni. Aki tehát ilyen laptopba botlik 


az őszi vásárlási szezonban, ne ijedjen 
meg, vélhetően lassú HDD-vel sze- 
relt, de Optane-nel gyorsított note- 
bookot kap jó áron, amelyben tovább- 
ra is csupán 4-8 GB a tényleges DRAM 
mennyisége. Lapzártánkkal egy idő- 
ben tesztlaborunkba is megérkeztek 
az Optane-nel feljavított notebookok, 
így következő számunkban már meg 
tudjuk nektek mutatni, hogy meny- 
nyit számít ez a trükk a valós felhasz- 
nálás során. 


Biztonságosabb 
lesz a Wi-Fi 


Nagyon könnyű belekötni a mai Wi- 
Fi-technológiába: instabil adatkapcso- 
lat, kis hatótáv, szűk sávszélesség, ma- 
gas fogyasztás jellemzi, de mindenki 
ezt használja, és az évek során megta- 
nultunk együtt élni a Wi-Fi hiányossá- 
gaival. A szabvány persze fejlődik, je- 
lenleg a 802.11 ac Wave 2 a legújabb 
állomás, amelyben a stabilitás és a se- 
besség sokat javult, a biztonságért vi- 
szont még mindig a WPA2 szabvány fe- 
lel. Ezen változtat a véglegesített Wi- 
Fi Protected Access 3, vagyis a WPA3, 
amely több, fontos előrelépést is hoz. 
Mindjárt itt van a nyerserő-támadá- 
sok (brute force attack) elleni jobb vé- 
delem, így a WPA3-mal védett kap- 
csolaton már szinte lehetetlen lesz 
csomaglehallgatást-feltöréses táma- 
dást indítani. Emellett az IoT /-eszkö- 


zök egyszerűbb azonosítása, hitelesítése 
is megoldott. A 192 bites titkosításon 
felül talán a legfontosabb újdonság a 
WPA3 szabványban a Wi-Fi Enhanced 
Open mód. Ilyenkor az Opportunistic 
Wireless Encryption titkosítás min- 
den, csatlakoztatott kliensnél aktiváló- 
dik, vagyis hitelesítés és beléptetés nél- 
kül is védett lesz az összes kapcsolat. 
A WPA3 elterjedését nagyban segít- 
heti, hogy a drágább, jobban felépített 
WPA2-képes routerek, access pointok 
és kliensek firmware-frissítéssel ,meg- 
taníthatók" az új szabványra. 


Túl olcsó lett a 4k-s panel 


Alig néhány éve még luxus csúcstechnológiának számí- extrák miatt; a felhasznált panel típusát ellenőrizd, mert 
tott az ultra HD, vagyis a 4K, mára általánossá vált a full néhány gyártó ügyes trükköt eszelt ki. Miután több cég tel- 
HD-nél négyszer nagyobb felbontás. A PC-k esetében a jesen átállt 4K-ra, a WOHD-panelt sok esetben nehezebb 
kompatibilitás nem is jelent különösebb gondot, a renge- és/vagy drágább beszerezni, ezért a WOHD-monitorokba is 
teg pixel megmozgatásához azonban játékok alatt nagyon ultra HD-kijelző került. Persze firmware-ben és vezérlési ol- 
erős 3D-s gyorsítóra van szükség. Ezért is népszerű mind dalon letiltják a 4K-beállítási lehetőséget, komoly gond vi- 
a mai napig a régebben többnyire grafikusok által vásá- szont, hogy megfelelő tesztábrával, illetve szöveggel jól lát- 
rolt WOHD felbontás, amely a maga 2560x1440-es pixel- . ható a minőségromlás. A nem natív felbontásban dolgozó, 
számával ideális átmenet a full HD és a 4K között. Ezt a AK-s panel játékok és filmek alatt továbbra is szép képet 


ad, de aki kikapcsolódás mellett munkára, webezésre is 
szeretné használni monitorát, mindenképpen nézzen utána 
a kiszemelt modellnek (a WHOD-panel pixelmérete 27 co- 
lon 0,23 mm, a 4K-panelé 0,16 mm). 


gamermonitorokra szakosodott cégek is hamar felismer- 
ték, és ma már többféle WOHD-s kijelző közül válogatha- 
tunk, mielőtt azonban döntenél, alaposan nézz utána az 
adott modellnek. No nem feltétlenül a szolgáltatások és 


Már semmi sem jő 
Csökkennek a VGA kártyák árai 


Több mint egy éve tart az áldatlan ál- 
lapot a videokártyák piacán, ahol az 
árak még tavaly nyáron az egekbe 
szöktek, és azóta ott tanyáznak. Az 
örökös hiánycikket, az AMD Radeon 
Vegát leszámítva jelentős újdonság 
sem jelent meg, miközben az árak még 
tovább kúsztak felfelé. A játékosok ré- 
gebbi vagy gyengébb, használt model- 
leket vásárolnak egymástól, a keres- 
let ilyen árak mellett nem túl nagy, Így 
pedig egyik gyártónak sem érdeke el- 
árasztani a piacot olcsó videokártyák- 
kal. Az Nvidia még tavasszal szivárog- 
tatta ki, hogy nyár végén megtöri ezt 
a helyzetet, és bemutatja új generáci- 
ós, kifejezetten gamereknek szánt kár- 
tyáit. AGTX 11-es szériát ezért min- 
denki várja is, mint a messiást, most 
azonban úgy látszik, mégsem kapunk 
ősszel új GeForce-családot. 

Kiderült, hogy az Nvidia titokban a 
kriptobányászok nagyobb étvágyá- 


ra tippelt, és rengeteg GPU-t gyár- 
tatott le előre abban reménykedve, 
hogy a partnerek úgyis jönnek, és min- 
dent megvesznek. Ehelyett az a hír 
járja, hogy a nagyobb tajvani kártya- 
gyártók 300 ezernél is több alsó-kö- 
zépkategóriás GPU-t (vélhetően GTX 
1050/1060) küldtek vissza az Nvidia- 
nak, mondván, hogy nincs rá keres- 
let. Jelenleg tehát az látható, hogy az 
új videokártyák árai lassú csökkenés- 
be kezdtek, miközben a bányászatból 
kiábrándult felhasználók egyre több 
VGA-tól igyekeznek szabadulni egy- 

re alacsonyabb árakon. Az Nvidia elő- 
rejelzése szerint idén mintegy kéthar- 
madával zsugorodik a kriptovalutát 
bányászó felhasználók száma, így 
várhatóan őszre nagyot zuhannak a vi- 
deokártyák árai. 

Ilyen piacra új terméket bevezetni nem 
bölcs dolog, az Nvidia előbb a meg- 
lévő készlettől szeretne szabadulni, 


ezért egyre valószínűbb, hogy az au- 
gusztusra beharangozott új GeForce- 
bejelentés vagy elmarad, vagy csu- 
pán ,paperlaunch" lesz, ami azt jelenti, 
hogy a bemutatás után az új kártyák 
még jó pár hónapig nem lesznek kap- 
hatók. Mi azért még titkon remény- 


I] 
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kedünk, hogy majd augusztusban kel- 
lemesen csalódunk, és ismét eljön a 
gamerek ideje (értsd: erős VGA-k lesz- 
nek kaphatók elérhető árakon). 


Forradalmian Új gamerbillentyűzet 


Az elmúlt évek legnagyobb durranása a gamer-  lajdonság megmarad, a kapcsolási pont azon- 
perifériák világában a mechanikus kapcsolók ban hajszálpontos minden gomb esetében, és 

egjelenése volt. Noha ezek egészen modern a sebesség is javul. Az új gombok kapcsolási 
és sok tekintetben hasznos újdonságok, azért pontja 15 mm-nél van (a kapcsoló a fénynya- 
mégiscsak egy ősrégi megoldás ,felmelegítése- " lábot szakítja meg), ami nem tér el jelentősen 
ként" jöttek létre, ráadásul a cégek nemnagyon a ma piacon lévő billentyűzetektől, így messze- 
udtak hozzátenni semmit sem a már ismert menő következtetéseket még nem vonnánk le 
előnyökhöz. Az állóvizet most a Razer zavar- arról, hogy csupán egy jól hangzó reklámlufival 
a fel Huntsman és Huntsman Elite billentyű- van-e dolgunk, vagy valami igazán izgalmas 


zeteivel. A kábeles tasztatúrák továbbra is me- 
chanikusak, de egy érdekes csavart vittek bele 
echnológi- 
ának neveztek el. Ezt vegyítik az infralézerrel, 
vagyis a kattogó hang és a kellemes, taktilis tu- 


a mérnökök, amit optomechanikus 


és hasznos 


ros áron érkeznek még 
azért 


újdonságot kapunk a Razertől. Az 
RGB háttérvilágítású, csuklótámasszal felsze- 
relt, elegáns billentyűzetek 150 és 200 dollá- 
nyáron a boltokba, és az 
biztos, hogy nagyon jól néznek ki. 
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A LEGGYORSABB SSD-K 


EGY SSD TESZ EGY PC- 

VEL: LEGYEN AZ IRODAI 
GÉP VAGY GAMERNOTEBOOK, A 
SOLID STATE DRIVE FELGYOR- 
SÍTJA MŰKÖDÉSÉT. Ráadásul eh- 
hez nincs szükség bonyolult szere- 
lésre, telepítési trükkökre és speciá- 
lis driverekre sem. Nem is csoda, hogy 
az SSD-k pillanatok alatt népszerűek 
lettek a felhasználók és a vállalatok 
körében egyaránt, a gyártók pedig 
atalmas fejlesztésbe kezdtek, hogy 
inél gyorsabb és jobb adattárolókat 
készítsenek. Az első néhány generá- 
ció modelljei több gyermekbetegség- 
gel is küzdöttek: kétes volt a megbíz- 
atóságuk, sebességük idővel jelentő- 
sen lelassult, és még a kis kapacitású 
darabok ára is a csillagok közt járt. 
Mára elérkeztünk oda, hogy az SSD-k 
legyűrték a kezdeti gondokat, és ezzel 
együtt elérték az annak idején kom- 
patibilitási megfontolásból válasz- 
tott SATA szabvány felső határát is. 
2018 a következő mérföldkő a NAND 
flashalapú tárolók világában: új szab- 
ványok, fejlett gyártástechnológia és 
teljesen új forma jellemzi az új gene- 
rációt. A kérdés csupán az, hogy a fel- 
használói élmény ismét olyan mér- 
tékben javul-e, mint a HDD-SSD vál- 
tás idején. 


j ÉLEGZETELÁLLÍTÓ, AMIT 
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A 25 colos méret ma már túlságosan 
nagy, és miután a NAND flashchipeket 
szinte bárhogy el lehet helyezni, adta 
magát az új formátum. Ez lett az M.2, 
amely egy szimpla, 22 mm széles NYÁK- 
lap. Ebből többféle hosszúság ismert, 
de a leggyakoribb a 80 mm-es, amelyen 
kényelmesen elfér a vezérlő, a DRAM 
gyorsítótár és a NAND-chipek is. Nincs 
többé borítás az SSD-ken, kábelre sincs 
szükség, egyenesen az alaplapi foglalat- 
ba kell csavarozni az apró lapokat. A mo- 
dern alaplapokon ehhez van is hely bő. 
ven, így két-három M.2-es foglalatot is 
használhatsz, sőt újabban már a RAID 
ömbök kiépítése is támogatott. 
Vigyázni kell azonban, mert nem az 
.2 az egyetlen szabvány, amely fo 
os egy új generációs SSD kiválasztá- 
sakor. Az M.2 a fizikai formátumot Ír- 
ja elő, de ezen belül még lehet hagyo- 
mányos, SATAHAHCI adatkapcsolatú 
és szervezésű az SSD, ráadásul kívül- 
ről ez nem látszik, a leírásból tudha- 
od meg a pontos paramétereket. Ez 
nem ideális, ilyenkor a már megszokott 
SATAGG sebességet kapod, pedig en- 
nél sokkal többre képesek a fejlett tá- 
rolók. Az M.2-foglalatok ugyanis támo- 
gatják a PCI Express 3.0 adatkapcso- 
latot négy vonalon, ami így 32 Gbit/s 
sávszélességet jelent - ez több mint 


ötszöröse a SATA 6 Gbit/s-ának. Az 
újabban megjelenő M.2 SSD-k már ki- 
vétel nélkül ezt használják, nem mind- 
egy azonban, hány vonalon kommuni- 
kálnak: az olcsóbb modellek, mint pél- 
dául a tesztben is szereplő Kingston 
A1000, csupán két vonalat használ- 
nak. A régebbi M.2 PCIle SSD-k között 
olyan is akad, amely még PCIe 2.0-s 
szabványon kapcsolódik, ez is felezi a 
sávszélességet. 

Végül az adatszervezésre is oda kell fi- 
gyelned: az AHCI már elavult, a HDD- 
khez kifejlesztett szabvány nem ideális 
az SSD-k működéséhez, ezért született 
meg az NVMe (Non Volatile Memory 
Express) logikai adatszervezés, amely 


kifejezetten a Solid State Drive-ok fel- 
építéséhez illeszkedik, így kevesebb fe- 
lesleges kommunikációval sokkal több 
utasítást képes végrehajtani a PCIe-n 
kapcsolódó SSD. A kiszemelt SSD 
szabványai mellett az alaplapon vagy 
egy notebookban használni kívánt 
M.2-foglalat kiépítését is ellenőrizd, 
nem mindegyiknél köti be a gyártó az 
összes PCIe-vonalat, és az is előfordul 
(például egyes AMD AMA alaplapok- 
nál), hogy csak PCIle 2.0 szabványú az 
adatkapcsolat. 


ez) 


Az új generáció sikeréhez szab- 
vány és támogatottság terén min- 


Adata XPG SX8200 480 GB 


GameStar 


Kingston A1000 480 GB 


den adott, már az olcsó alaplapok és 
notebookok is fogadnak NVMe PCIle 
SSD-ket. A gyártók tavaly átálltak a 
3D NAND flashchipek gyártására, és 
a TLC (Triple Level Cell)-technológia 
is kiforrott, így a kapacitás növe- 
kedése mellett ismét megindult az 
árak csökkenése. A tesztünkben sze- 
replő, 480/500 GB-os M.2 SSD-k 


ÍGY ÉRTÉKELTÜNK 


A Solid State Drive technológia 
kellően fejlett ahhoz, hogy ne 
kelljen aggódnod az adatbiztonság 
miatt; a mai modern SSD-k épp 
olyan megbízhatók, mint például 
egy átlagos merevlemez. A másik 
kulcstényező a sebesség, az új 
generációs M.2 tárolóktól pedig 
mindenki a maximális teljesít- 
ményt várja el. A teszthez fél 
terabyte-os modelleket kértünk be 
a gyártóktól, ám ezek használható 
tárhelye kisebb ennél. A Gigabyte 
Aorus 2270X-Gaming 7 alaplap- 
ban Core í7 CPU-val, formázás és 
terhelés közben vizsgáltuk meg az 
M.2 SSD-k maximális hőmérsék- 
letét hűtés nélkül, majd az összes 
mérést aktív M.2-hűtés mellett 
végeztük el. ú8 Szemem és 4K 


az IOPS KEREB vagyis az, 
hogy az adott tároló mennyi [/D 
utasítást képes végrehajtani egy 
másodperc alatt. A szintetikus 
mérések után a valós használatban 
mutatott teljesítményt mértük 
PCMark7 és PCMarkg8 alatt, majd 
a fájlolvasási és az -írási tempót. 

A pontozáskor figyelembe vettük 
az M.2 SSD-hez mellékelt extrákat, 
mint például a hűtőbordát, a 
PCIe-kiegészítő kártyát, illetve 
szoftvereket, a strapabíróságot és 
a garanciát. 


ára elérhető, ez a kapacitás a leg- 
több felhasználáshoz elegendő, és a 
Windows is gond nélkül kezeli az új 
tárolókat. A melegedésről azonbai 
nem szabad megfeledkezned: egy le- 
terhelt M.2 NVMe SSD akár a 80- 
90 Celsius-fokot is elérheti; ilyenko 
aktiválódik a hőmérsékletfüggő tel- 
jesítménycsökkentés, vagyis ha nem 
gondoskodsz a hűtésről, szupergyo 
SSD-d lelassul. Néhány alaplap- és 
SSD-gyártó eleve mellékel M.2 hű- 
tőbordát, extrém használathoz (ki- 
csi, zsúfolt gépház, NYMe RAID stb.) 
pedig már aktív M.2-hűtést is vásá- 
rolhatsz. 


[90 


ADATA XPG SX8200 480 GB 
Nem szeretne lemaradni az M.2-es 
SSD-k forradalmáról az Adata, akinek 
több terméke is jól ismert hazánkban. 
Az XPG SX8200 nem titkolja, hogy 
oda kell figyelned a melegedésre: a ve- 
zérlőchipet teljes egészében hősapka 
fedi, a kis dobozban pedig egy vékony 
hűtőbordát is találsz. Ez utóbbi nem 
túl komoly, viszont annyira lapos, hogy 
akár notebookokhoz is használhatod, 
így pedig hasznos extra. 

Elődjéhez, az SX8000-hez képest az 
SX8200 rengeteget fejlődött minden 
téren. A Silicon Motion vezérlőből a 
egújabbat, az SM2262-t alkalmazták 
a mérnökök, amihez nem MLC-s, ha- 
nem TLC-s NAND flashchipeket párosí- 
tottak. Ezek 3D NAND-technológiával 
készültek, az Adata pedig úgy igyeke- 
zett növelni a strapabíróságot, hogy 
minden eddiginél nagyobb mére- 

tű tartalék tárterületet különített el. 

A PCle 3.0 x4 adatkapcsolat mellett 
az új SSD-ben nem csupán a DRAM 
cache-t, hanem a pSLC-trükköt is be- 
vetették az írási tempó felpörgetésé- 
hez: ilyenkor a TLC-s NAND egy részét 
gyorsítótárazás céljából SLC-módban 
használja a vezérlő (Single Level Cell), 


GameStar 


FELSZERELTSÉG 


GoodRAM IRDM Ultimate 480 GB 


majd nyugalmi állapotban másolja át a 
tartalmat a TLC-s területre. 

A formázás során az Adata XPG 
SX8200 érdekes módon nem mele- 
gedett annyira, mint vetélytársai, de a 
későbbi tesztek folyamán, tartós írási 
terhelés mellett már szükség volt a hű- 
tésre, hogy ne csökkenjen a tároló tel- 
jesítménye. Szekvenciális olvasásban 
már-már megközelítette a Samsung 
970 Evót, írásban azonban alulma- 
radt. Vegyes terhelés mellett nagyon 
jól teljesített az SX8200, amiben a 
nagy méretű pSLC gyorsítótár sokat 
segített, az új vezérlő pedig az IOPS- 
értékeket repítette magasba. A valós 


bevált és bizonyított Phison vezér- 

lőt vették elő a fiókból, amely fillé- 

res chip, ugyanis a ma elvárható PCle 
3.0-vonalakból négy helyett csak ket- 
tőn csatlakozik. Ehhez pakoltak némi 
gyorsítótárat, 3D NAND TLC-chipeket 
és egy végletekig csiszolt firmware-t, 
hogy elkészüljön az A1000-es család. 
Az új SSD-t úgy hirdetik, mint amely 
hússzor gyorsabb egy 7200 rpm-es 
HDD-nél, és ezzel nem is csapnak be, 
mert valóban gyors tárolót kapsz. Ha a 
legújabb NYVMe SSD-khez hasonlítod, 
jól láthatóan alulmarad az A1000-es 
tároló, sőt van olyan szintetikus teszt, 
amelyben kilométerekre a mezőny mö- 


J 5) AZ ELVÁRÁS ÓRIÁSI: MINDEN 
FELHASZNÁLÓ A HDD-SSD CSODÁHOZ 
MÉRHETŐ TELJESÍTMÉNYUGRÁST 
SZERETNE ISMET ATELNI 


használatot szimuláló tesztekben már 
nem teljesített ilyen jól az XPG SSD, de 
a felső-középmezőnyben így is stabil 
pozíciója van, főleg úgy, hogy ára na- 
gyon barátságos - ráadásul a grátisz 
hűtés és az öt év garancia egyaránt 
benne van. 


KINGSTON A1000 480 GB 
Ahogy a népmesékben mindig a legki- 
sebb, leggyengébb, legszegényebb gye- 
rek győzedelmeskedik, úgy a Kings- 
ton A1000 is abszolút utolsó helyre 
várt befutó volt a papírforma alapján. 
A különbség csupán annyi, hogy ezút- 
tal sejthető volt, hogy ez nem lesz így: 
nem véletlenül hirdet olyan lelkesen 
egy szerény képességű NVMe SSD-t 
a tapasztalt gyártó, amikor jobb, erő- 
sebb, gyorsabb tárolója is van a pia- 
con. Az A1000 egy érdekes koncep- 
ció eredménye: a mérnökök a már 


gött lohol (például szekvenciális írás 
vagy Anvil). Ugyanakkor az A1000- 

et nem is igazán az NVMe topmodel- 
lekkel, sokkal inkább a SATA SSD-kkel 
kell összevetni, árban ugyanis ezek- 
nek a szintjén mozog. Ha pedig ebben 
a mezőnyben nézed, minden más ve- 
télytársat könnyen elfogyaszt reggeli- 
re a Kingston új SSD-je; nem fojt meg 
a SATAGG szűk sávszélessége és az 
AHCI elavult adatszervezése. 
Technikailag az A1000-es, TLC-s 
SSD nem hoz különösebb újdonsá- 
got a Solid State Drive-ok világába, 
a 300 TBW érték sem kiemelkedő, 

a szemlélet azonban annál izgalma- 
sabb, hiszen vonzó áron kínál kitörési 
lehetőséget a SATA béklyójából. Eh- 
hez a Kingston öt év garanciát, rend- 
szermásoló programot és belső tit- 
kosítást kínál, így ha a tesztet sebes- 
ségben nem is nyeri meg az A1000, 
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Teszt 


A LEGGYORSABB SSD-K 


a 


GameStar 


Samsung SSD 970 Evo 500 GB TESZTGYŐZTES WD Black NVMe 500 GB 
toronymagasan a legolcsóbb NYMe de az öt év garanciát megkapod, az új- konkurencia azonban mára felzárkó- ramok is szárnyaltak a 970 Evóval, min- 
SSD jelenleg. raírhatóság pedig 900 TBW környé- zott, így a 970 Evónak sokkal nehe- denhol lélegzetelállítóan jó eredménye- 
kén van, ami a TLC-s modellekhez ha- zebb a helyzete. A Samsung igyeke- ket kaptunk. A valós használatot szíimu- 
sonlítva kiváló. zett mindent megtenni, így a régebbi, láló teszteken is bizonyított a Samsung 
Az Ultimate jelző helytálló erre az Polaris vezérlőt egy ötmagos, erő- új M.2-es tárolója, de itt már nem hú- 
Az M.2 SSD-k kis mérete ellenére a SSD-re, különösen az írás során, ami- sebb, NVMe 1.3 szabványnak megfe- zott el annyira a mezőnytől. 
lengyel GoodRAM egészen nagy do- kor tartósan 2,2 GB/s tempót mér- lelő Phoenix chipre cserélte, amelyhez A Samsung sokáig prémium áron ad- 
bozban kínálja új, prémium kategóri- tünk. A vezérlő nem a legújabb, legerő- . 512 MB-nyi LPDDRA gyorsítótár kap- ta M.2-es NVMe SSD-it, a konkuren- 
ás, IRDM elnevezésű (Iridium) tároló- sebb modell, és ez sajnos tisztán lát- csolódik. Az SLC cache is fejlődött, így  — cia erősödésének köszönhetően azon- 
ját. Ennek persze oka is van: a dizáj- ható az IOPS-értékeken, amelyek a írások alkalmával a 970 Evo képes tar- . ban ezt már nem teheti meg. A 970 
nos dobozba az M.2 SSD mellett egy feleakkora sávszélességen kapcsoló- tani a csúcsteljesítményt. A 3D-s fel- Evo ennek értelmében abszolút ver- 
HHHL-kártyát és egy extra M.2 hűtő- dó Kingston A1000-es eredményeivel építésű V-NAND-chipek is saját gyárt- senyképesen árazott, ráadásul nem kell 
bordát is csomagolnak. Előbbi egy spe- vannak egy szinten. A valós felhaszná- mányúak, ezekkel a Samsung maxi- lemondanod az ötéves garanciáról és a 
ciális M.2-PCIle átalakító, így olyan ást szimuláló tesztek alatt aztánismét  — málisan 2 TB kapacitású M.2 SSD-t kiváló teherbírásról (1200 TBW) sem. 
gépben is használhatod a villámgyors egtáltosodott az IRDM Ultimate, és képes gyártani. Az 500 GB-os mo- 
SSD-t, amelyben nincs M.2-es foglalat a leggyorsabb szereplőhöz, a Samsung  dellnek a 480 GB-os vetélytársak- 
az alaplapon. A hűtőborda a gyárilag 970 Evóhoz közeli eredményeket mér- hoz képest nagyjából 20 GB-nyi ext- Tavaly repülőrajttal ugrott a vég- 
előkészített ragasztóval rögzíthető az ünk, ami azonnal az élmezőnybe re- ra tárhelyelőnye van, ami nem sok, de felhasználói SSD-k világába a Wes- 
SSD-re, és amellett, hogy jól nézki, na-  pítettea GoodRAM SSD-jét. Teljesít- nem is elhanyagolható. tern Digital, amelynek komoly lema- 
gyon hasznos kiegészítés. A formázás- énye, terhelhetősége és felszereltsé- Az M.2-es NVMe SSD szimpla doboz- radást kellett behoznia. Túl sok idő 
kor ez az SSD is felforrósodott, Így - ge alapján nyugodt szívvel ajánljuk az ban érkezett tesztlaborunkba, és már nem volt a tervezésre, ezért átmatri- 
hacsak nem notebookba kerül -— indo- LC-s IRDM Ultimate-et bárkinek, be- az első formázáskor jelentősen felme- cáztak egy harmadik féltől szárma- 
kolt a hűtés felszerelése. szerzése azonban nem egyszerű fel- legedett. Indokolt is a vezérlőchip fém zó vezérlővel szerelt SanDisk NYMe 
Az IRDM Ultimate a több más, M.2- adat, és jelenleg az ára is túl magas. ősapkája, bár a Samsung elmondása SSD-t, amely nem lett kiemelkedő- 
es SSD-hez is használt Phison PS5007 szerint az új tároló kevésbé melegszik, en gyors, az agresszív árazásnak há- 
vezérlőt állította csatasorba, amely- nint elődei. A szekvenciális mérések so-  — la azonban népszerűvé vált a felhasz- 
hez nem TLC-s, hanem strapabíróbb Az NVMe SSD-k megjelenésekor a rán kiváló eredményeket kaptunk: a 35 nálók körében. Idén már más a hely- 
MLC NAND flashchipek kapcsolódnak. Samsung nagyon erős ajánlattal szállt GB/s-os olvasási tempó kiemelkedő, és zet, a szintén Black néven megjelent, 
Ez a Toshibától érkezett, és 15 nm-es, be a piacra, amelyet hamar meg is hó- gyanez elmondható a 2,5 GB/s-os Írá- 500 GB-os NVMe SSD teljes egészé- 
vagyis nem a legújabb, és mégnem3D dított. Még a tavalyi, 9600-as széria is si sebességről is. A CrystalDiskMarkhoz ben saját fejlesztésű. A háromma- 
NAND gyártástechnológiával készült, messze megelőzte a vetélytársakat, a asonlóan az Anvil és az AS SSD prog- gos vezérlőchip a sokak által használt 


480 GB-os NVMe M.2 SSD-k 


Pontszám Gyári/valós kapacitás Vezérlőchip NAND flash 
úg siszti Samsung SSD 970 STESTTK 
1 Evo 500 GB B TZEl BKSz 98 54390 Ft 500/465,76 GB Samsung Phoenix Samsung V-NAND, TLC 
mérés samsung.com 
Adata XPG SX8200 
7. 480 GB Adata 94 47990 Ft 480/44713 GB Silicon Motion SM2262 Micron 3D, TLC 
xpg.com 
WD Black NVMe esterniD e 
k S 500 GB ital 87 GSSZÜNET 500/465,76 GB WD-SanDisk SanDisk 3D, TLC 
wdc.com 9 
pá GoodRAM IRDM 
3) r. li Ultimate 480 GB GoodRAM 85 62900 Ft 480/44713 GB Phison PS5007 Toshiba 2D, MLC 
öz goodram.com 
jet Kingston SSDNow 
: Mi A1000 480 GB iPon 82 41400 Ft 480/44713 GB Phison PS5008 Toshiba 3D, TLC 
Jel kingston.com 
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pSLC gyorsítótár és DRAM cache 
mellett képes a direkt TLC-s írásra 

is, amely stabilabb és jobb írási tel- 
jesítményt ígér. Ehhez a Toshiba 3D 
NAND-chipjeit társította a WD, a do- 
bozra pedig szédítően magas írási és 
olvasási tempókat írt, így nem megle- 
pő, hogy a Samsung SSD 970 Evóval 
vetettük össze az új jövevényt. 

A szekvenciális teszteken az olvasás sem 
volt rossz, de írásban egészen kiemelke- 
dőt nyújtott az új WD Black: egyedül ez 
volt képes megszorongatni a Samsung 
SSD-jét. A többi teszten is hasonlóan jó 
eredményeket mértünk, apró botláso- 
kat csupán a véletlenszerű 4K írás/olva- 
sás során, valamint az IDOPS-mérések al- 


CDMark folyamatos 


olvasás/írás 


AS SSD 4K/64 IOPS 


POPS 


EZ szi 
EXPRESS: 


kalmával láttunk, de a WD modellje még 
ilyenkor is az élmezőnyben maradt. 

Ez a szuper teljesítmény a valós fel- 
használás során is érezhető, ami öröm- 
teli a WD számára, ugyanis feltett szán- 
déka, hogy saját fejlesztésű SSD-jével 
záros határidőn belül átvegye a veze- 
tést. Ez azonban nem lesz olyan egy- 
szerű, hiszen a Samsung 970 Evo na- 
gyon jól sikerült, és egyre több cég jele- 
nik meg új generációs, hasonlóan gyors 
NVMe SSD-ivel (mint például az Ada- 
ta XPG SX8200). Amikor először hal- 
lottuk hírét, hogy hamarosan érkezik a 
saját fejlesztésű WD Black NVMe SSD, 
titkon abban reménykedtünk, hogy a 
cég megtartja rendkívül agresszív ára- 


PCMark7 


zási stratégiáját, ebben az egyben azon- 
ban csalódást okoz az új modell. 


Elegendő egy pillantást vetni a méré- 
si eredményekre: jól látszik, hogy meg- 
érkezett a Solid State Drive-ok új ge- 
nerációja. A teljesítmény sokat javult, 
emellett a méret is jelentősen kisebb, 
mostantól azonban a hűtésre is gon- 
dolnod kell. Egyre több cég kínál pasz- 
szív vagy aktív hűtést az M.2-es SSD- 
kre - érdemes egy ilyet is beszerez- 

ni, ha az alaplap vagy az SSD gyártója 
nem tette bele az alapcsomagba. 
Nézheted a sebességet, a vezérlő tu- 
dását vagy akár a strapabíróságot, 


a Samsung előnye még mindig vitat- 
hatatlan, ráadásul nagyon jó áron je- 
lent meg az új modell, így a 970 Evo 
könnyen bezsákolta a tesztgyőztes cí- 
met. A WD Black meg tudja szoron- 
gatni, ám az árazás ezúttal nem si- 
került olyan barátságosan, és egy- 
két firmware-frissítés is ráfér még az 
egyébként kiváló WD Blackre. 
Teljesítményben nem sokkal, de azért 
érezhetően lemaradva követi a két 
leggyorsabbat az Adata XPG és a 
GoOdRAM IRDM meghajtója. Előbbi 
olvasásban teljesít kimagaslóan, illetve 
közepes írási tempóját nagyon hosszú 
ideig képes fenntartani, köszönhetően 
óriási, PSLC gyorsítótárának. Az IRDM 
Ultimate vezérlője valamivel régeb- 
bi, ez az IOPS-értékeken meg is lát- 
szik, általános teljesítménye viszont jó, 
terhelhetőségben az MLC NAND chip 
még mindig kiváló, valós felhaszná- 
lás alatt nyújtott teljesítménye pedig 
alig marad el az élmezőnytől. A komp- 
lett, kiegészítő kártyát és a méretes 
űtőbordát tartalmazó csomag is von- 
zó, egyedüli gondunk, hogy ezért kissé 
magas árat kell fizetni (egyelőre). 
A teszt kakukktojása a Kingston 
A1000-es SSD, amely csupán két PCIe- 
vonalon kommunikál, cserébe minden 
vetélytársánál olcsóbb. Megbízhatósá- 
gára nem lehet panasz, de a szinteti- 
kus teszteken rendre alul maradt ez a 
szuperolcsó M.2 SSD. Szerencsére valós 
felhasználás során mindez alig észreve- 
hető, az A1000 stabilan hozza a SATA 
SSD-k két és fél-, háromszoros teljesít- 
ényét, miközben csak pár ezer forint- 
al drágább náluk. Akinek az ár kritikus 
tényező, de a SATA-n már túllépne, ne 
is keressen tovább, aki azonban még ál- 
dozna pár ezer forintot leendő NYMe 
SSD-jére, válassza inkább az érezhető- 
en gyorsabb Adata XPG SX83200-at. 


zi 


3571,7/2499,1 MB/s 321112/411853 IOPS 5942 pont 
3184,6/1770 MB/s Z/AOSIZSSSYZOBS 5621 pont 
3155/2418 MB/s ZOSZZMSZZSAÉTOES 5819 pont 
2836,8/22829 MB/s 231485/184190 IOPS 5881 pont 
1773.3/1009,6 MB/s 217151/185381 IOPS 5448 pont 


PCMark8 Anvil (1/32 GB) CETETTÁLVETETET 
bíróság 
5080 pont (5487 MB/s) 12644.4/1I118 pont 5 év/1200 TBW 
4970 pont (2583 MB/s) 10582/8969 pont 5 év/320 TBW 
5054 pont (612,6 MB/s) 12258/11120 pont 5 év/300 TBW 
5077 pont (530 MB/5) 8043/7633 pont 5 év/900 TBW 
5018 pont (3344 MB/5) 6213/6155 pont 5 év/300 TBW 
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Mélyvíz 


5 VÍZHŰTÉS, AHOGY A NAGYOK CSINÁLJÁK 


Asus ROG-tuning vízhűtéssel 


A VÍZ AZ UR 


EGFELELŐ KOMPONEN- 
A SEKRE LESZ SZÜKSÉ- 

GED A PC REJTETT ERE- 
JÉNEK ELŐCSALOGATÁSÁHOZ. A 
tuningra tervezett alaplap mellé víz- 
hűtés dukál, amelyből mostantól ROG- 
osat is beszerezhetsz, ráadásul olyat, 
amilyet eddig nem hordott hátán a 
föld. Cikkünkben megmutatjuk, miként 
építs tökéletes CPU-hűtést, mire kell fi- 
gyelned, amikor kiválasztod a kompo- 
nenseket, különösképp az alaplapot és 
a hűtést. 


VASBŐL VÁRAT 
Annak, aki az alsó polcról épít , költ- 
séghatékony" számítógépet, sok kelle- 


metlenségre kell felkészülnie, továbbá 
e kell mondania arról az álmáról, hogy 
bármiféle extra teljesítményt ki tudjon 
csikarni a gépéből. De nem is kell rög- 
ön a tuning mesés és színes világába 
epülnie, elég, ha egy csendes, stabil és 
évekig megbízható PC előtt szeretné 
munkaidejét és játékóráit eltölteni. Egy 
ilyen vashoz márpedig elengedhetetlen 
a megfelelő minőségű konfiguráció, és 
ha már valaki gépet épít, egy stílusos 
vízhűtést is választhat, ami számtalan 
előnnyel jár. 

ár a középkategóriás alaplapoknál 
megtapasztalhatod, hogy a PC hűtése 
egészen komoly, szervezett és profi is le- 
het, ahol a gépben lévő összes ventilá- 


A profi tuning- és vízhűtés-támogatás adott, a siker már csak rajtad múlik 
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0-Fan Control 


Select your target fan and then move the slider to select any of these profiles:(Standard, Silent, Turbo and 
Full Speed). You can also move the slider to Manual and manually configure the farvs operating speed. 


A Optimize AII 


CPU FAN 


CHA1 FAN 
CHAZ2 FAN 
CHA3 FAN 


Standard Silent Turbo 


Full Speed 


A hűtés vezérlését aprólékosan szabályozhatod a BIOS-ban 


tort az alaplap vezérli (a-Fan Control), 
ráadásul teszi mindezt abszolút dinami- 
kusan, vagyis csak akkor pörgeti fel a la- 
pátokat, ha tényleg szükség van az extra 
űtésre, máskülönben a cél a minél csen- 
desebb PC. A zajmentes működés pedig 
em feltétlenül jelenti azt, hogy a hűtés 
épphogy elegendő, illetve ma már azt 
sem, hogy a tuning ki van zárva. Mert- 
ogy a legtöbb, mai processzorból ki le- 
et csikarni plusz 10-30 százaléknyi ext- 
ra teljesítményt, ha pedig jól megterve- 
zed géped hűtését, a zajszintben mindez 
em is fog jelentkezni. Ehhez azonban 

ár elengedhetetlen a folyadékkal mű- 
ködő, zárt rendszerű processzorhűtő, 
amely egyszerre csendes és hatékony. 
Többféle változat közül választhatsz a 
kicsi és olcsó modellektől egészen az óri- 
ási, extrém tuningra is kapható monst- 
rumokig. És ha már ennyit áldoztál szá- 
ítógéped belsejére, érthető, hogy nem 
szeretnéd elrejteni azt a kíváncsi szemek 


elől - nos, jó hírünk van számodra: a mo- 
dern vízhűtések látványból is csillagos 
ötösre vizsgáznak. 


ALAPOS ALAPOZÁS 
A folyadék segítségül hívása a hűtésben 
em új keletű. A PC-ben ez nagyon ha- 
ékony megoldás, és felépítését tekintve 
em túl bonyolult szerkezet. A procesz- 
szoron egy kisebb blokk található, ame- 
yet jellemzően rézből készítenek. Ezen 
nalad át a szivattyú által keringetett le- 
űtött folyadék, amely felmelegedve 
a radiátorba kerül; ez pont úgy néz ki, 
int egy fűtőtest, csak éppen a melegí- 
és helyett az ellenkezőjét várjuk tőle: a 
engeteg, ventilátorokkal hűtött lamel- 
a hatalmas felületet kínál arra, hogy 
a hő könnyedén távozhasson, ezáltal 
a lehűtött folyadék ismét visszakerül- 
et a processzorra szerelt blokkba. Az 
egyes alkotóelemeket csövek kötik ösz- 
sze egymással, arra kell csupán vigyáz- 


A PROCESSZOR-VÍZHŰTÉS ELEMEI 


nod, hogy ezek 


nek meg, máski 


szakad, a gép pedig lefagy. 


A vízhűtés elő 


lálható a szupe 


des üzem és a 
ahogy a dizáj 
fontolni ezt a 


ezt megtennéd, esse 


ról is. Mert mi 


jó méretezhetőség, 
miatt 


még véletlenül se törje- 
ilönben az áramlás meg- 


yei között tehát megta- 
hatékonyság, a csen- 


is érdemes meg- 
egoldást, de mielőtt 

szó a buktatók- 
sem ér egy modern és 


drága folyadékhűtő-rendszer, ha nem 


lehet megfele 
- például ha 
MOLEX-csatla 


a ventilátorokat és a pumpát. U 
bi, vagyis a keringetősziva 
egység, ráadásul 


nyel, mint egy 
kor jön kapóra 


re speciálisan eh 
készült csatlakozót szereltek. A B 
ban található vag 
használható vezé 


külön sémát ál 
va tökéleteser 


tés kapacitását. A legtöbb ROG a 
lapon ez a W-PUMP érintkezősor, 


már kompalt, 
hűtésekhez is 


veszed hasznát igazán, ha külö 
mekből felépített, komplett víz! 


ben gondolkod 
a processzort, 


kozójáról hajtod 


nás vezérlést 
átlagos ventilátor. I 
az olyan alaplap, 
ez a komponens 


lőprogramban e 
líthatsz be, 


a rendsze 


edhez a 


gyárilag előre szere 
asznos lehet, ái 
el 


y a Windows ala 


így igazi 


ő vezérlést hozzátenni 
közvetlenül a tápegység 
neg 
tób- 
yú kényes 
jé 


yen- 


amely- 


ez 
05- 


sz. Ilyenkor nem cs 


akkor 
e- 
űtés- 


pán 


de a videokártyát, az 


alaplapi bordá 


hűtéses rendszer tartja hűvösen. 


kat, sőt akár a tápegy- 
séget is egyetlen, jól megtervezett víz- 


Gami 


ROG-mérnökcsapat 
bizonyította, hogy 

komolyan vesz, akkor nem csupán egy 
nék születik, de akár a kategóri- 


ez minél 


ROG. A nyár ele 


Ke 


eszerelhető Ryi 
extrém tel 
Ahogy nagyobb 
Ry 
vagyis a fe 
ultabb, mi 


szere 


vek rögzítéséve. 
A CPU-blokk ele 


közelebbi része 
LED-gyűi 
Sync-kompatibi 
hető, programoz. 
onizálható az a 
Sync-es eszközö 
Ebben a her 
icencelt maggal 


vattyú is, amely 


jesítm 


10 is kompakt v 


jó ter 
át is forradalmasítl 
ik célkitűzése se 


én 


változatra oszto 
kompakt, kisebb 


há 


és 


gál 


es formát kapott, ai 
a ROG fő dizájnjelei 


a 


es radiátor felé 


0 és egy 
ényű Ryujin mode 
estvére, úgy a ROG 
zhű 


t, ille 
egy kilenczónás RGB 
űt. Ez természetesen 
is, Így szabadon c 
ó, valamint szink- 
aplap és egyé 
k világításával. 
geres, az Asetektő 
közös házba 
meg az egyedi, csendes alumfi 
a 120 vagy 240 mm- 
ovábbítja a fel 


g PC, tuning, dizájn - az Asus 
Republic of Gamersnek itt a helye. A 


már rengetegszer 
a valamit igazán 


atja. A vízhűtése- 


m szerényebb, és hogy 
könnyebbe 
egy ötfős családdal 


menjen, mindjárt 
yitott az Asus 


ták: készült egy 
zakba is könnyen 
nagyobb, 
lis. 


éses rendszer, 
em sokkal bonyo- 


t egy léghűtéses toronyé - 
ekünk a folyadékkal, r 
nem kell bajlódnunk. 


yomással, a csö- 
s, miniatűr henge- 
ely magán viseli 
ve a CPU-hoz 


Aura 


A 


újik 
iumszi- 


OFFÓSO- 


GEPUALIC GF GAMER 


A miniatűr Noctua ventilátor hatékonyan 
hűti a processzor körüli területet is, és a 
zajszintet sem növeli 


negjelent vízhűtést 


A GYÁRI CPU-HŰTŐT FELEJTSD 

EL, CSENDES GÉPHEZ ÉS KOMOLY 
TUNINGHOZ EGYARÁNT VÍZHÜTÉSRE 
LESZ SZÜKSÉGED 


dott folyadékot. A szabványos méretű, ismert ROG-logó is roppant jól mutat 


fekete radiátort egyedi fejlesztésű, a az RGB gyűrűs, fekete CPU-blokkon. 
ROG videokártyákról és a Thor tápegy- 

ségből ismert Wing-Blade kialakítá- 

sú ventilátorok hűtik, amelyek átlagos Léteznek olyan miniszámítógépek, ame- 
zajszint mellett is tekintélyes mennyi- lyek akkorák, mint a Ryujin CPU-blokk- 
ségű levegőt képesek szállítani. ja, ez azonban nem pazarlás, itt is szük- 
A Ryuo már emiatt is figyelemremél- ség van minden köbcentiméterre, hogy 
tó hűtőrendszer, a ROG-csapat azonban az extrém tuningra is elegendő kapa- 
semmit sem bízott a véletlenre, és a citást nyújtson az Asus ROG prémi- 
CPU-blokk tetejére egy LiveDash OLED- m folyadékhűtése. A szögletes blokk- 
kijelzőt is szerelt. Ilyenre eddig nem ól természetesen nem maradt le az Au- 
volt példa; egy üveg vagy plexi oldalla- ra Sync-kompatibilis világítás, illetve a 
pos házban hatalmasat dob a látványon Ryuónál bemutatott, 1,77 colos LiveDash 
az apró képernyő, amely ráadásul nem OLED-kijelzőt is megkapod. A nagy mé- 
is teljesen haszontalan. A színes képek et oka alapvetően a jócskán túlmérete- 
mellett tetszőleges animációkat is fel- zett szivattyú, a Ryujin ugyanis 240 és 
tölthetsz Windows alól az 1,77 col át- 360 mm-es radiátorral is választható. És 
lójú kijelzőre, de választhatod a rend- ogy a tuning semmiképp se a hűtésen 
szer-monitorozást is. Utóbbi esetben úljon, a blokkban elrejtettek egy venti- 
számítógéped fontosabb működési pa- átort, miáltal hidegen tarthatják a CPU- 
ramétereit (például az egyes hőmérsék- — foglalat körül elhelyezett, melegedésre 
leteket, feszültségszinteket, órajeleket) najlamos feszültségszabályzó áramkö- 
láthatod a kijelzőn. Az sem baj, ha va- öket is. E megoldás hallatán ne kapjon 
laki nem éppen egy animgiffel szeretné senki sem a fejéhez, mondván, ezzel bú- 
feldobni PC-jének dizájnját (bár mi már csút inthet a csendnek - a mérnökök a 
alig várjuk, hogy ezt megtehessük), a jól egfelső polcról választottak, méghoz- 


zá egy 60 mm-es, Noctua iPPC-2000- 
es, ipari minőségi szintű, PWVM-es ven- 
ilátort. Ez nem csupán kimagasló ha- 
ékonyságú, de csendes is, és még a 
egádázabb tuning során is hűvösen tart- 
ja a processzor körülötti területeket. 


ostantól akkor sem kell alternatí- 
vák után nézned, ha dizájnos és haté- 
kony hűtést keresel Asus ROG géped- 
be. A ROG Ryuo és Ryujin modellek 
prémium komponensekből épülnek fel, 
éppen ezért csendesek, és jól bírják a 
vad tuningot is, miközben dizájnjuk is a 
ROG-tól elvárhatóan lebilincselő. 
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Mélyvíz 


5 PIACTÉR 


Vinarsziget 


Radium Storm XT 


ŐRÜLET, ÍGY VÉGRE MEGINT 

ELÉRHETŐ ÁRÚ PC-K KÖZT 
SZEMEZGETHETÜNK A PIACON. 
Ennek köszönhetően egyre többen adják 
fejüket PC-vásárlásra, és bár jó móka 
magunknak gépet építeni, néha jobb 
szakértőkre bízni a nehezét. Így biztosak 
lehetünk abban, hogy az alkatrészek 
kompatibilisek lesznek egymással, nem 
kell tartanunk attól, hogy az összesze- 
reléskor hibát vétünk, és még a kábelek 
elrendezésével (ami egy ilyen mutatós 
rendszer építésekor elég fontos) sem kell 
vesződnünk. Mert hát mindenki szeretné, 
ha jól nézne ki a masinája, de csak kevesen 
veszik a fáradságot, hogy minden részle- 
tet tökéletesítsenek. A Radium legújabb 
konfigja, a Storm XT első ránézésre kifeje- 
zetten elegánsnak tűnik, és ha közelebbről 
szemügyre vesszük, gyorsan kiderül, hogy 
egy igazi szörnyeteggel van dolgunk. 


i ASSAN LEPÖRÖG A BÁNYÁSZ- 


OKOS VÁLASZTÁS 
Itt semmit sem bíztak a véletlenre: a gép 
magját egy Intel Core i5-8600K adja, 
amely egy Asus TUF 2370 Plus Gaming 
alaplapban csücsül. A maximális teljesít- 
mény érdekében 16 GB-nyi DDRA-et és 
egy 6 GB-os GTX 1060-at is szereltek a 
gépházba, játékainknak pedig a 250 GB- 
os Samsung 960 EVO SSD ad helyet, 
méghozzá szupergyors, PCIle 30 NVMe 
adatkapcsolattal. Mindez egy kifejezet- 


INFO 


Forgalmazó: 
Radium 

Ar: 449990 Ft 
WeD: radium.hu 


Specifikáció: 

Asus TUF 2370; 

Intel Core i5-8600K 
3.EGHZz; 2x8 GB 
HyperX Predator DDR4A 
3000 MHz; GeForce 
GTX 1060 6 GB; 1 TB 
Seagate Firecuda SSHD; 


250 GB Samsung 960 
EVO; Kolink Observatory 
RGB 


Pro: 
elegáns kialakítás, gyári 
tuning 


Kontra: 
csak egy darab előlapi 
USB 30 


ten impozáns Kolink Observatory házban, 
amelynek RGB világítású ventilátorait az 
elején és az oldalán található, edzett üve- 
gen keresztül csodálhatják meg irigyeink. 
Terhelés közben vízhűtés gondoskodik ar- 
ról, hogy ne izzadjanak a hardverek a ház- 
ban. Ez nem feltétlenül az a konfiguráció, 
amit sokat utaztat az ember, már csak 
azért sem, mert a ház önmagában közel 
7 kilogrammot nyom, viszont bármelyik 
szoba dísze lehet, és ha fel akarunk vágni 
a haverok előtt, a távirányítóval kapcsol- 
gathatjuk is a fényeket. A gépház tetejé- 
nek első részén találhatóak a gombok és 
a csatlakozók, USB-ből pedig rögtön hár- 
mat is kapunk, ezek közül azonban csak 
egy 3.0-s, ami, ha nem is égető probléma, 
mivel szép lassan mindenki átáll erre a 
szabványra, bizonyos fokig korlátoz. 


TUNING A LELKE MINDENNEK 

A Storm XT menetkészen érkezik, nekünk 
csak a játékokat kell feltelepíteni, a drive- 
rekkel és a BIOS-frissítéssel nem szüksé- 
ges vacakolnunk. Ez talán nem tűnik ha- 
talmas dolognak, de aki rakott már össze 
gépet a semmiből, pontosan tudja, hogy 
az első elindítást követően hosszú órá- 
kat is elbpazarolhatunk, míg megtaláljuk a 
megfelelő illesztőprogramokat, és mindent 
szépen beállítunk. Sőt, a készítők rögtön 
fel is tuningolták a vasat, Így a procesz- 
szor és a videokártya órajele is jóval ma- 
gasabb a gyárinál. Az i5-8600K-ból sike- 


rült 49 GHz-et kisajtolni, ami több mint 1 
GHz-et ver a processzor dobozán feltünte- 
tett alapórajelre, a videokártyának pedig 


a magján és a memóriáján is húztak, ami- 
vel a rendszer már az eggyel magasabb 
árkategória képviselőivel is fel tudja venni 
a versenyt. Ennek köszönhetően bárhogy 
próbáltuk, nem sikerült igazán megizzasz- 
ani a hardvert: ultra beállítások mellett a 
PUBG-ben például sohasem esett 90 alá 
a képkockaszám. Full HD felbontás mel- 
ett a legdurvább címek sem jelenthet- 
nek kihívást, de ha valaki e fölé, mondjuk 
AK-ig szeretne merészkedni, annak azért 
ár kompromisszumokat kell kötnie. Per- 
sze komoly problémákra itt sem kell szá- 
ítani, de nem biztos, hogy mindent ult- 
rára fogunk tudni állítani, ha nem akarjuk, 
hogy a gameplay veszítsen a folyamatos- 
ságból. Ár-érték arányban jól teljesít a 
Storm XT, nem lő túl fölöslegesen a cé- 
on, inkább okosan használja erőforrása- 
it, és tuninggal hajtja ki az alkatrészekből 
azt az extra teljesítményt, aminek minden 
gamer hasznát veszi, legyen szó hétvégi 
játékosról vagy hardcore e-sportolóról. Az 
új generációs processzornak és a strapa- 
bíró alaplapnak köszönhetően a Storm XT 
egy jövőbiztos konfiguráció, amely még 
évekig megbirkózik majd a legújabb játé- 
kokkal. Ha viszont valaki ennél is combo- 
sabb hardverre vágyik, az az Evo Upgrade 
garanciának köszönhetően akár jelentősen 
erősebb alkatrészekre is bővíthet. 


s 


INFO 


Forgalmazó: 
HRP Magyarország 
Ár: 29 900 Ft 
WebD: hori.co.uk 


Hori Tactical Assault 
Commander Pro 


OKAN NEM SZERETNEK LÖVÖL- 

DÖZŐS JÁTÉKOT KONZOLON 

JÁTSZANI, MIVEL NEHEZEN 
BARÁTKOZNAK MEG A KONTROL- 
LERES IRÁNYÍTÁSSAL. Aki egyszer 
belekóstolt abba, hogy milyen egérrel és 
billentyűzettel osztogatni a halálpontos 
fejlövéseket, annak nehezen áll rá a keze az c 

é MRA kezd T/ ha 

analóg karokra. A japán Hori cég pontosan 


Specifikáció: 

LED háttérvilágítás; 
mechanikus billentyűzet; 
USB, 3200 dpi egér; 
programozható billen- 
tyűk; snipe, guick és 
walk billentyűk; 
ergonomikus kialakítás; 
PS4-, PS3- és PC-kom- 
patibilitás; touchpad 


Pro: 
újszerű játékélmény 
konzolon, minőségi 


ezeket a játékosokat célozta meg TAC kontrollerrel sohasem értünk el. A doboz- hátránya, hogy csak úgy kényelmes, billentyűzet, progra- 
kontrollerével. Ez tulajdonképpennem más, ban található egér minősége hagy némi ha egy asztalnál ülünk, kanapén vagy mozható 

mint egy egér és egy félbevágott billentyű- kívánnivalót maga után, de aki beruház egy kényelmes fotelben meglehetősen 

zet, amelyen csak a legfontosabb gombok egy TAC Próra, egészen biztosan a saját körülményes használni; ebből a szempont- Kontra: 

maradtak meg. Összeállítása gyerekjáték, égi, jól bevált egerét fogja használni, ból nem versenyezhet a vezeték nélküli kezdetben nagyon 
egyszerűen dugd rá a billentyűzetet aPS4- jobban is jár vele. A billentyűzet azonban DualShock 4-gyel. szokatlan, kanapén nem 
re (ezen teszteltük a szerkezetet), majd az eljesen korrekt, a Hori saját fejlesztése: Aki nem képes megszokni a hagyományos kényelmes, gyenge egér 
USB-portra csatlakoztass bármilyen ege- echanikus, kényelmes, gyors és pontos, kontrollert, annak érdemes tenni egy pró- 

ret, és máris működik. Mi a Call of Duty: ennél többet nem is kívánhatunk. Maga bát a TAC Próval, kis gyakorlással olyan 

WWII-val próbáltuk ki, tökéletesen lehe- a kontroller először szokatlan, de néhány élményekhez juthat a konzolos lövöldék- 

tett vele haladni, félelmetesen pontosan óra után már egészen jól ráállt a kezünk, ben, amire eddig még nem volt példa. És 

tudtuk a náci zombik fejét lerobbantani egyre kevesebbszer kevertük összeajobb persze az sem mellékes, hogy borzasztó 


egy-egy célzott lövéssel; ilyen pontosságot ravaszt a bal flippergombbal. Legnagyobb nagy előnyhöz jut a multis meccsekben. 


"aa TRUST 
TT  GAMINCG 


GXT 101D GAV 
OPTICAL GAMING MOUSE 
0 22794 


- Gyorsaságválasztó gomb (600-4800 dpi) 
- Ergonomikus, kényelmes kivitel 
- 1,8 m-es fonott hüvelyes kábel 


GXT 322D CARUS 
GAMING HEADSET 
022125 


- Kényelmes hálós fülpárnák a hosszú, intenzív 
játékmenetekhez 
- Állítható fejpánt és rugalmas mikrofon 


- Kiváló hangminőség mély basszussal 
- Összegabalyodásmentes fonott nejlonhüvelyes kábe 


GXT 707R RESTO 
GAMING CHAIR 
0 22526 


GXT 860 THURA 


SEMI-MECHANICAL KEYBOARD 
0 22285 


- Félmechanikus billentyűk: egyesítik a 
hagyományos billentyűzet puha érintését a 
mechanikus billentyűzet megjelenésével 

- 9 szivárványhullám-színmód állítható fényerővel 

- Különleges játék mód, melyben le van tiltva 
a Windows billen 

- 12 közvetlen média billentyű 


- Teljesen, 3607-ban elforgatható 

- Állítható magasságú, be- és kifelé 
forgatható kartámaszok 

- A magasság Class 4 gázmeghajtású 
emeléssel állítható 

- 90"7-ban állítható háttámla 


HBUILDINGCHAMPIONS 


GXT 707R ASTO 
SOUND BAR PC SPEAKER 


- 12W csúcsteljesítmény (6W effektív érték) 

- Gazdag sztereó hangzás a kompakt hangszóróból, mely 
bármilyen számítógépes monitor vagy TV-képernyő alá illik 

- Nagy méretű, megvilágított hangerőszabályozó gomb 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből je 8 
HARDVER tanácsanó 


Noctua NH-USS Creative Inspire T12 Adata HD/10 Pro 2 TB 
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Sokan úgy tartják, hogy processzorhűtésben (is) Az olcsó multimédia-hangfalak piacán nézelőd- Hasznos találmány a felhőtárhely, de nagy meny- 
a méret a lényeg, pedig ez nem így van. Erre ki- ve csábítók a 2.1-es, mélynyomóval megtámoga- nyiségű adatot még mindig külső, USB-s merev- 
váló példa a Noctua 92 mm-es hűtőventilátorral tott szettek, de nem feltétlenül ezek a legjobbak. lemezen lehet a leghatékonyabban hordozni. Egy 
szerelt minitornya, amelynek tervezésekor nem Sajnos az alacsony árért cserébe olyan trükkök- ilyen tároló amúgy biztonsági mentésre is kiváló- 
elsősorban a külső, sokkal inkább a hatékonyság re számíthatunk, mint például a díszként felragasz- an használható, azonban a fizikai hatások elleni 
javítása volt a cél. Ez sikerült is, így a mindössze tott magassugárzó vagy a silány minőségű erősí- védelemre is fel kell készülni. Az Adata adathor- 
125 mm magas torony lazán maga mögé utasít- tő-áramkör. A Creative 2.0-s szettje ezzel szemben dozója meglehetősen nagy, és nehezebb is vetély- 
ja még a 14 cm-es ventilátorral szerelt tornyo- nem kínál zsákbamacskát, a két kis dobozzal - bár társainál, cserébe rendkívül strapabíró, és még 
kat is, ráadásul az U95-hez könnyen szerelhe- méretét nem tudja meghazudtolni - szép, tiszta vízálló is. Sebessége az USB 3.0-nak köszönhető- 
tő, AM4-gyel is kompatibilis felfogatás és hat év hangon szólal meg, a hátsó, passzív membránokkal en nem rossz, ráadásként pedig adatmentő szoft- 
teljes körű garancia jár. pedig a mély hangokról sem kell lemondanunk. vereket is kapunk. 


LG OLEDS5B7V 1: Asus Exp. GTX 1050 Ti 4 GB Asus Zenfone 5 Lite LG 27MP596-P 


1 1 
rg 439900 Ft 59900 Ft § 99990 Ft 61990 Ft 
a a 
fed 1g.hu asus.hu red asus.hu 1g.hu 
2 2 2 
Philips 55P0S9002 c1 Sapphire Pulse Radeon RX560 2 GB Sony Xperia XA2 AOC 124750X0U 


429999 Ft 
philips.hu 


40900 Ft 99990 Ft 54900 Ft 


sony.hu aoc.com 


sapphiretech.com 


3 TIPP 


HiSense H55U7A 17) ) MSI Radeon RX 550 Aero 2 GB 
228300 Ft 37990 Ft 
global.hisense.com 


Xiaomi Redmi 5 Plus HP T3M78AA 


67990 Ft 49900 Ft 


msi.com xiaomi.com hp.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G5400 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte 
B36OM HD3 


Memória 
8 GB Crucial 
DDR4-2400 


Grafikus kártya 
Inno3D GeForce GTX 1050 
2 GB Compact 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Zalman ZM-T2 Plus 


Tápegység 
FSP Hexa 400 W 


0 Különösen ajánlott 


20890 Ft 


1800 Ft 


ZI790EE 


23200 Ft 


43950 Ft 


11490 Ft 


1/2200 (E1E 


11500 Ft 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
AMD Ryzen 5 1600 


Processzorhűtő 


Alaplap 
Asus Prime B350M-K 


Memória 
8 GB Crucial 
DDR4-2400 


Grafikus kártya 
Gainward GeForce GTX 
1050 Ti 4 GB 


SSD 
Kingston SSDNow UV500 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
FSP CMT120 


Tápegység 
Be guiet! System Power 
8 S8-500 W 


51490Ft 


20990 Ft 


23200 Ft 


518161210) (Ft 


17890 Ft 


950016 


15800 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-3400 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 


Asus TUF 2370-Plus Gaming 47610 Ft 


Memória 
Kingston HyperX Predator 
DDR4-3200 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 8 GB Mini 


SsSD 
Adata SX8200 480 GB 
NVMe M.2 


Merevlemez 
WD Red 4 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Be guiet! Pure Power 10 
600 W 


INFO 


Gyártó: FSP Group 
Ár: 24790 Ft 
Web: fsplifestyle.com 


Specifikációk: 

ATX miditorony; 

edzett üveg elő- és oldallapok; 
2xUSB 3.0, audió, világításkap- 
csoló; 

max. 165 mm CPU-toronyhűtő; 
max. 400 mm hosszú VGA; 
360 mm-es radiátorhely; 

4x12 cm LED RGB ventilátor; 
2x35", 2x2,5" helyek; 
491x443x208 mm 


Pro: teljes üvegborítás, LED- 
es ventilátorok vezérléssel, 
kétkamrás belső 


Kontra: a ventilátorok nem 
PWIM-esek, gyakran kell takarítani, 
kevés előlapi csatlakozó 


AI20 5 


19200Ft 


64900 Ft 


147200 Ft 


48990 Ft 


Szaz kt 


N69901Et 


24999 Ft 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1151 

Intel Core i5-8600K 
Intel Core i5-8400 
Intel Core i3-8100 
Intel Core i3-7100 
Intel Pentium G5400 
Intel Pentium G4600 
AMD 

AM4 

AMD Ryzen 7 2700X 
AMD Ryzen 7 1800X 
AMD Ryzen 7 1700X 
AMD Ryzen 7 1700 
AMD Ryzen 5 2600X 
AMD Ryzen 5 1600X 
AMD Ryzen 5 1500X 
AMD Ryzen 5 2400G 
AMD Ryzen 5 1400 
AMD Ryzen 3 1300X 
AMD Ryzen 3 2200G 
AMD Ryzen 3 1200 


ALAPLAPOK 
Intel LGAI151 
Asus TUF 2370-Plus Gaming 


ASRock Fatallty H370 
Performance 


Asus Prime Z270M-Plus 
Gigabyte B3GOM HD3 

MSI B250M Mortar 

AMD AM4 

Asus ROoG Crosshair VII Hero 
Asus ROG Strix X470-F Gaming 
Gigabyte Aorus AX370-Gaming 5 
Gigabyte AB350 Gaming 3 

MSI B350M Mortar 

Asus Prime B350M-K 


74890 Ft 
51790 Ft 
33990 Ft 
33730 Ft 
20890 Ft 
18460 Ft 


100390 Ft 


77100 Ft 
71999 Ft 
68990 Ft 
69460 Ft 
51490 Ft 
44860 Ft 
47440 Ft 
36600 Ft 
33990 Ft 
31900 Ft 
25290 Ft 


47610 Ft 


40890 Ft 
39490 Ft 
21790 Ft 
21500 Ft 


88190 Ft 
68390 Ft 
50690 Ft 
28100 Ft 
24690 Ft 
20990 Ft 


r.hu 95 


Z ELŐZŐ HÓNAPBAN A 
Ars ROYALE JÁTÉKOK 

SIKERÉNEK TITKAIT BON- 
COLGATTAM, EZ ALKALOMMAL 
PEDIG AZT PRÓBÁLOM KIDERÍ- 
TENI, HOGYAN LETT A FORTNITE 
BATTLE ROYALE A MŰFAJ LEG- 
SIKERESEBB KÉPVISELŐJE. Az 
Epic Games, amit leginkább az Unreal 
Engine-ről ismerünk, 2011-ben jelen- 
tette be a Fortnite-ot mint egy külső 
nézetes túlélőjátékot, amelyben nap- 
pal építesz, éjjel pedig igyekszel élet- 
ben maradni a zombitámadás alatt. A 
megjelenést 2013-ra tervezték, és a já- 
ték a vadonatúj Unreal Engine 4-et 
használta. Mint ismeretes, nem készü 
el a megszabott időpontra, a cégnél 
végbement belső változások és más já- 
tékok (például a Paragon) előbbre so- 
rolása lassította a fejlesztést. Emiat 
végül 2017 nyaráig tolódott a debü- 
tálása. Közben azonban már javábai 
dübörgött a PUBG generálta battle 
royale-őrület, úgyhogy az Epic Games 
fejlesztői gondoltak egy merészet, és 
bejelentették, hogy a Fortnite is hama- 
rosan kap egy battle royale-módot. Ké- 
zenfekvő lépés volt meglovagolni az 
éppen aktuális divathullámot, ráadásul 
a cég számára minden adott volt eh- 


JE 
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A LEGÚJABB ŐRÜLET: 
FORTNITE BATTLE ROYALE 


hez. A hosszasan fejlesztett, Unreal 4-et hasz- 
náló Fortnite-világ elég rugalmas volt ahhoz, 
hogy a fejlesztők alig két hónap (!) alatt létre- 
hozzanak egy meglepően stabil battle royale- 
módot, amely végül önálló játékként jött ki 
nemcsak PC-re, de PS4-re és Xbox One-ra is. 
Ráadásul az Epic Games azt is meglépte, ami- 
vel a Bluehole-nak esélye sem volt verseny 
kelni: a játékot ingyenesen dobta piacra. A si- 
ker pedig még az óriásvállalatot is meglepte. 
A játékot két hét alatt tízmillióan próbálták 
ki, és a legfrissebb adatok szerint ez a szái 
jelenleg 125 millió (amiben nagy szerepe van 
annak is, hogy április óta i0S-en is elérhető). 
A továbbiakban három olyan jellemzőt vizs- 
gálok meg alaposabban, amelyek egyedi mó- 
don járultak hozzá a Fortnite sikeréhez. 


oD 


A Fortnite egyik legnagyobb eredménye, 
hogy nem csupán megszólítani képes óriási 
tömegeket, hanem maradásra is bírja őket. 
Ebben egyrészt szerepet játszik a barátsá- 
gos kinézet, amelynek révén a játék a fia- 
talabb korosztály számára is hozzáférhe- 
tő, másrészt a pozitív első benyomás, amit a 
kezdők számára képes nyújtani. Ezt pedig a 
véletlen mint játékmechanikai elem megle- 
pően sajátos módon történő felhasználásá- 
val érik el. Más képességalapú lövöldözős já- 
tékokkal összehasonlítva a Fortnite sokkal 


erőteljesebben épít a véletlenre. Egyrészt a 
ládákban rejlő fegyverek esetileg generálód- 
nak, így könnyen előfordulhat, hogy a sze- 
rencsés kezdők találják meg az igazán erős 
fegyvereket. Másrészt a fegyverek megle- 
hetősen pontatlanok, akár 30 százalékkal is 
,félrehordhatnak". Harmadrészt a halálos lö- 
vések (critical hit) is teljesen véletlenszerűek. 
Ezek a játékmechanikai megoldások pedig 
lehetővé teszik a kezdőknek, hogy náluk ta- 
pasztaltabb ellenfeleket is legyőzhessenek, 
ha szerencséjük van. És bár a veterán játé- 
kosok gyűlölik ezt az egészet (hiszen több 
száz órányi edzés nem jelent garanciát arra, 
hogy legyőzik a játékot pár órája próbálgató 
újoncokat egy tűzpárbajban), úgy tűnik, ösz- 
szességében mindenki profitál ebből. A kez- 
dők azért, mert sok más játékkal ellentét- 
ben nem kell rengeteget gyakorolniuk ahhoz, 
hogy időnként sikerélményük legyen, a vete- 
ránok pedig azért, mert a játék így tele van 
kezdőkkel, akik az esetek többségében azért 
mégiscsak könnyű prédát jelentenek. 


A véletlen kiaknázása mellett a Fortnite egy 
másik pszichológiai trükköt is sokkal jobban 
aknáz ki, mint más játékok. A Candy Crush 
volt az a játék, amelyik igazán sikeresen tud- 
ta alkalmazni a , veszíts egy hajszálnyival, 


ú 


Max Albert újságíró, a Umich Hearthstone játékosa: 


nyerj egy lóhosszal" elvet. Abban ez a 


kö 
já 
tá 


vetkező fo 


k, hogy ami 


ában nyilvánult meg: a 


ékot szándékosan úgy programoz- 


kor az ember veszít, az 


esetek többségében érezhetően kö- 


ze 


SZ 
ós 
re 
ka 


ületett tehe 


. Gondoljun 


, kb. 1-5 lépésnyire legyen a győze- 
lemtől. Amiko 
a ponteső, ai 


pedig nyer, zúduljon rá 


nitől úgy érzi, hogy ő egy 


tség. Ez a manipuláci- 


eljárás tulajdonképpen egy, a sze- 
csejátékok 


ól kölcsönzött techni- 
k például a félkarú rab- 


lókra, amikor a három cseresznyéből 


ke 


ttőt pörge 


ki a gép. Két cseresz- 


"Mr. Hillman azt üzeni, hogy ne játsszatok 
az órákon" 


"A narancs pólós srác 


nye és 


nyer, n 
és egy alma, az agyur 
telmezi a látottakat, 


1 


Ti megúsztátok már 1 HP-vel? 


egy banán pont ugyanúgy nem 
int egy cseresznye, egy banán 
k mégis úgy ér- 
ogy majdnem 


nyertünk. A gépeket pedig szándéko- 
san úgy programozzák, hogy a ,majd- 


nem 


nyert" helyzetek gyakrabban for- 
duljanak elő. Vagy gor 


doljunk a lottó- 


számokra. Ha a 11-es számot tettük 
meg, és a 12-est húzták ki, azt érez- 


zük, 


ogy hajszálnyira voltunk a győ- 


zelemtől. Pedig a 11-es és a 12-es 


szán 


pont ugyanannyira különböznek 


egymástól, mint például a 11-es és a 


43-as. 
nak a 


Ugyan 


tékos 
gyako 
ajszál 
ögtö 
hogy 
géből 


ad, le 


keznek a szá 
tősége sincs. 


Fortnite is, de 
en, mint más játékok. Amikor két já- 


ket. Vagyis úgy programozták, 
a valakit eltalálnak, de életbe 


Igaz, hogy egymás után követ- 
sorban, de a számsor- 
lottóhúzásnál semmilyen jelen- 


ezt az elvet alkalmazza a 
alán még tökéleteseb- 


űzharcba keveredik, nagyon 

i az, hogy a győztes csak egy 

nyival győz, ezt pedig a játék 

a vesztes orra alá dörgöli azzal, 

alála után a legyőző szemszö- 

követheti tovább az eseménye- 

hogy 
ma- 

etőleg 1-5 HP-vel élje túl a tűz- 


párbajt. 
ban nem okoz gondot, me 


a pálya 


Amikor ,majdnem" nyerünk 


Ez a túlélőnek a továbbiak- 
t elég nagy 


ahhoz, hogy mielőtt belefutna 


egy másik játékosba, különböző italok- 


kal és kötszerekkel vissza 


udja tölte- 


ni az életét, a vesztesben viszont egy- 


értelműen azt az érzést kelti, 


hajszál 
közeleb 
majd. R 


megnye 
val juttat előrébb a százas ra 


egyetle 
sikerélr 


Végeze 
szeretr 


hogy egy 
yira volt a győzelemtől, és leg- 
b a szerencse az ő pártjára áll 
áadásul mivel egy-egy párbaj 
ése általában tíz-húsz pozíció- 
gsorban, 
ellenfél legyőzése is komoly 
ényként hat. 


ül egy harmadik fontos elemet 


ék kiemelni. A fejlesztők oda- 


figyelnek a játékosok visszajelzéseire, 


több ké 


résüket is teljesítették már. Az 


egyik e 


ték iOS-re érkezése 


a hírek, 
Wi-Fi-t 
mert a 
azt. De 
az jeler 


tette, hogy aho 


híresült eset Mr. Hillmané. A já- 
rtán arról szóltak 
hogy egyes iskolákban már a 
álózatot sem lehet használni, 


Fortnite-ozó tanulók túlterhelik 


kihívást 
ék, a diá- 


persze a legnagyobb 


tehet 


kok még tanítás alatt is játszottak. Ezt 


megelégelve az egyi 


k tanár egy azóta 


már tö 


ölt Reddit-bejegyzésben arra 


kérte a fejlesztőket, hogy ha lehet, vic- 
celjék meg a diákjait. Az Epic Games 
belement, és ezt a játék előtti üzene- 
tet is beépítették a többi közé: , Mr. 
Hillman azt üzeni, hogy ne játsszatok 
az órákon." 

Egy másik híres eset a narancs pó- 

ós srácé. Márciusban az Epic Games 
áncversenyt hirdetett, amelynek dí- 

ja a győztes koreográfia játékba kerü- 
ése volt. A versenyre természetesen 
számtalan videót küldtek be, s a győz- 
es mellett a cég más koreográfiákat 
is közzé tett. Ekkor történt a szokat- 
an dolog. A játékosok nem voltak elra- 
gadtatva a győztestől, annál jobban él- 
vezték a huszonharmadik helyre rang- 
sorolt narancssárga pólós fiú zavarba 
ejtően nevetséges és lendületes tán- 
cát. A videót sokkal többen látták és 
osztották meg, mint a győztes koreo- 
gráfiát, és a közösség igazságtételért 
kiáltott. Az Epic Games pedig ismét 
eghallgatta a játékosokat, és egy 
update-ben , Orange Justice" néven 
megvásárolhatóvá tette a táncot. A le- 
írást is a fiútól vették át, amely szerint 
ez a mozdulatsor , tornagyakorlatnak 
is nagyszerű". 
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Extra life 


5 INTERJŰ PETER VESTERBACKÁVAL 


Interjű Peter Vesterbackával 


HA A ROVIO MEG TUDTA CSINÁLNI, 
AKKOR TE IS MEG TUDOD 


Z ANGRY BIRDSZEL A VI- 
Ass MEGHÓDÍTÓ ROVIO 

EGYKORI ARCA AZÉRT ÉR- 
KEZETT HAZÁNKBA, HOGY ELŐ- 
ADÁST TARTSON TIZENÉVES 
GYEREKEKNEK. Előadást arról, ho- 
gyan hozta össze három finn egye- 
temista sokadik próbálkozásra a ró- 
zsaszín madarakat, és hogyan értek 
el 100 milliós letöltést akkor, ami- 
kor más játékok a 10 milliót is alig 
tudták átlépni. Hogy miért kell fity- 
tyet hányni az akadályokra, és miért 
nem szabad foglalkozni azokkal, akik 
azt mondják: ,úgysem tudod megcsi- 
nálni." Csak remélni tudom, hogy a Vo- 
dafone és a Kódgarázs szervezésében 
megvalósított Coding Camp ifjú prog- 
amozói is legalább annyit vittek ha- 
za arról az előadásról, mint én (még 
akkor is, ha néhányukat inkább az ér- 
dekelte, hogy miért akarják megenni 
a malacok a madarak tojásait). Mert 
Peter Vesterbacka nem egy egysze- 
ű marketinges, ügyvezető vagy be- 
fektető. Mondhatnánk, hogy ő a finn 
Elon Musk, de lehet, hogy ezzel csorbí- 
tanánk az érdemeit. Vesterbacka jobb 
hellyé akarja tenni a világot. Hogy ezt 
egy Helsinkit és Tallint összekötő, 15 
milliárd eurós alagúttal, a világ legna- 
gyobb startuprendezvényével, elektro- 
mos autókkal vagy épp a finn oktatási 
modell bevezetésével próbálja-e elérni, 
az a hét minden napján változik. Kér- 
dés nélkül állíthatom, hogy ő a legins- 
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pirálóbb ember, akivel valaha volt sze- 
rencsém találkozni, és örömmel mesélt 
hobbiról és szakmáról, múltbéli hibák- 
ról és jövőbeli tervekről. 


GameStar: Ha már a gyerekek iz- 
zasztó kérdéseket tettek fel, én 

is egy komolyabb témával indíta- 
nék. Mikor 2016-ban otthagytad a 
Roviót, a cégnek már voltak prob- 
lémái. Mit gondolsz, mi vezetett 
idáig? 

Peter Vesterbacka: Ebben elég sok 
dolog szerepet játszott. Amikor az 
Angry Birds megjelent, a prémium já- 
tékoké volt a piac. Most mindent a 
freemium és free-to-play címek ural- 
nak, nekünk pedig időbe telt átállni er- 
re a modellre. Ahogy sok másik cég, 
mi is lassan reagáltunk a piac válto- 
Zásaira. 


GS: Most, hogy a mobiljátékok min- 
den eddiginél népszerűbbek, tündö- 
kölhet még régi fényében a Rovio? 
Persze nem mintha most egy kis 
cég lenne, tavaly egymilliárd dol- 
lárra értékelték a vállalatot, ha jól 
emlékszem. 

PV: Sajnos ez a szám most már va- 
lamivel alacsonyabb, de értem, hogy 
mire akarsz kilyukadni. Már nem na- 
gyon veszek részt a Rovio napi dön- 
téseiben, így ezzel kapcsolatban nem 
feltétlenül nyilatkoznék, de úgy gon- 
dolom, hogy érdemes alaposan meg- 


vizsgálni a piacot. Ha csak a finn válla- 
latokat nézzük, ott a Rovio, de a legsi- 
keresebb nyilvánvalóan a Supercell (A 
Clash Royale fejlesztői - a szerk.), de 
rajtuk kívül is van még rengeteg sike- 
res és villámgyorsan gyarapodó cég: a 
Fingersoft (Hill Climb Racing), a Next 
Games (The Walking Dead) vagy épp a 
Small Giant Games (EmpiresgPuzzles). 
Ebben az iparban nagyon megszalad 

a szekér, ha bejön egy játék, de nagy 

a fluktuáció. A Rovio abban különbö- 
zik a fent nevezettektől, hogy ez nem 
csak egy játékfejlesztő cég, hanem 

egy szórakoztatóipari vállalat, amely 
egy brandet képvisel. Itt talán nincse- 
nek akkora ugrások, de sokkal fenn- 
arthatóbb ez a modell. Nagyon örülök 
annak, hogy ennyi sikeres csapat van 
Finnországban. Azt látjuk, hogy nálunk 
a legmagasabb a játékfejlesztő csapa- 
ok sűrűsége. Magasabb, mint a Szilí- 
cium-völgyben vagy Tokióban. Nagyon 
nehéz lenne megjósolni, hogy ki rob- 
bant legközelebb kasszát, mert renge- 
eg a lehetőség, de biztos vagyok ben- 
e, hogy a közeljövőben rengeteg sike- 
es csapat kerül majd ki Finnországból. 


GS: De ebben nyilván hatalmas sze- 
repe volt a Roviónak. 

PV: Persze, a Rovio is fontos szerepet 
játszott, de régóta vannak sikeres já- 
tékfejlesztőink. Ott a Remedy, amely a 
Max Payne-t és az Alan Wake-et fej- 
lesztette, vagy a Housemargue, az 


egyik legrégebbi játékfejlesztő az or- 
szágban. Régebbre visszanyúlik a do- 
log, szóval nem gondolom, hogy csak a 
Rovio és az Angry Birds okozta a rob- 
banást. IIlkka Paananen, a Supercell 
alapítója sokszor mondta, hogy ,Ha a 
Rovio meg tudja csinálni, akkor mi is.", 
aztán megcsinálták tízszer nagyobban, 
és végül 10 milliárd dollárért vásárol- 
ta fel őket a Tencent. Most mindenki a 
következő Supercellt akarja megcsinál- 
ni. Szerintem nagyon fontos, hogy le- 
gyenek ilyen példaképek. Itt, Magyar- 
országon is. Nagyon fontos, hogy le- 
gyenek sikerek, hogy egy bármilyen 
startup ki tudjon törni, nem is feltétle- 
nül a játékiparból. Ha vannak példák, 
mondjuk az a néhány srác, aki megcsi- 
nálta az Almotive-ot, az remekül bizo- 
nyította, hogy ebben az országban is 
lehet sikeres, villámgyorsan gyarapo- 
dó céget csinálni. Ezért kérdeztem itt 
a gyerekektől is, hogy ki fogja megcs 
nálni a következő Angry Birdsöt. Mert 
mindenkinek hinnie kell abban, hogy ha 
más meg tudta csinálni, akkor ő is ké- 
pes lesz. 


GS: A finn gyerekek egyébként ta- 
nulnak kódolni az iskolában? 

PV: Igen, tanulnak, de nem ez a leg- 
fontosabb. A mi oktatási rendszerünk 
az életre nevel. A gyerekek probléma- 
megoldó képességeket sajátítanak el, 
megtanulnak másokkal együtt dolgoz- 
ni. Mindenki tudja, hogy nagyon jó is- 


VESTERBACKA 


A Rovio egykori arca és első 
embere, Peter Vesterbacka idén 
ünnepelte 50. születésnapját. A 
branddel hatalmas sikert értek el, 
akkorát, hogy 2011-ben a Time 
magazin a világ száz legbefolyáso- 
sabb embere közé választotta. A 
Roviót 2016-ban hagyta ott, azóta 
saját projekteken dolgozik: a világ 
legnagyobb startup-konferenciáját 
szervezi, saját játékfejlesztő stúdi- 
ót nyitott Lightneer néven, legna- 
gyobb projektje pedig a Helsinkit 
Tallinnal összekötő alagút. 


koláink és oktatási rendszerünk van, de 
a legfontosabb, hogy nálunk az iskola 
nem öli ki a gyerekekből a kreativitást, 
a kezdeményező készséget. Elvárjuk az 
emberektől, hogy logikusan gondolkoz- 
zanak, és erre minden iparágban szük- 
ség van. Ha megnézzük mondjuk Szin- 
gapúrt vagy egy nagyobb ázsiai orszá- 
got, ők is kiemelkedően teljesítenek a 
nemzetközi teszteken, de az ő rendsze- 
rük kiöli a kreativitást. Nagyon hosz- 
szúak a tanítási napok, rengeteg a há- 
zi feladat. Amit ők csinálnak, az nem 
tanulás, az memorizálás. A kutatá- 
sok szerint egy nap alatt legfeljebb hat 
órát képes tanulni az ember, azt is sok 
szünettel, mert a tanulás nagyon meg- 
terhelő. Most már ott a Google és a 
Wikipédia, fölösleges mindent megje- 
gyezni, sokkal fontosabb, hogy az em- 
ber megtanulja, hogyan találhatja meg 
a választ, és hogyan használhatja fel 
az elérhető információt a saját céljai- 
hoz. Épp most egyeztünk meg a szlo- 
vák oktatási miniszterrel. Ott finn min- 
tára teljes egészében átdolgozzák az 
oktatási rendszert, és az a cél, hogy a 
következő tíz évben utolérjék a mi is- 
koláinkat, sőt túlnőjenek rajtuk. Mert 
ha szegregáció van, és nem minden- 

ki ugyanazt az oktatást kapja, az ko- 
moly problémákat okoz a társadalom- 
ban. Amikor egy finn szülő felteszi a 


kérdést, hogy melyik a legjobb iskola, 
mindig ugyanaz a válasz: a legközeleb- 
bi. Mert minden iskola egyformán ki- 
emelkedő. 


GS: Az egyik új projekted épp olyan 
játékokon dolgozik, amelyek a ta- 
nulást segítik. Szükség van ezekre 
ahhoz, hogy megint népszerűvé te- 
gyék a természettudományokat? 
PV: Úgy gondolom, hogy az EU-ban 
nem olyan komoly a probléma, mint az 
Egyesült Államokban, de ott elég ka- 
otikus az oktatási rendszer, mert bár 
vannak kiemelkedő iskoláik, sok olyan 
suli van, amelyik messze az elfogad- 
ható szint alatt teljesít. És ha az ok- 
tatás egészét nézem, akkor egy dol- 
got nagyon fontos szem előtt tarta- 
ni: a tanárok versenyeznek a gyerekek 
figyelméért. Akár tetszik, akár nem, 
minden gyereknél ott az okostelefon, 
bármikor játszhatnak rajta. A franci- 
ák például megpróbálják kitiltani a kü- 
tyüket az órákról, de ez szerintem na- 
gyon rossz hozzáállás: a való élet- 

re akarjuk felkészíteni a gyerekeket, 
nem tehetünk úgy, mintha ezek a dol- 
gok nem léteznének. Fontos az okta- 
tásnak alkalmazkodnia. A pedagógu- 
soknak beszélgetniük kell a legjobb 
játékdizájnerekkel. Az App Store-ban 
mindennap 700 új játék bukkan fel, 


ami egy elképesztően kompetitív pi- 
ac. A dizájnereknek meg kell oldani- 
uk, hogy a játékos őket válassza a 700 
másik helyett, és akkor nem is beszél- 
tünk a több százezer már elérhető al- 
kalmazásról. Ráadásul a free-to-play 
modell miatt nincs semmilyen kötő- 
dés: letöltöd, és ha nem tetszik, már 
törölted is, ezért meg kell találni a 
módját, hogy ott tartsd az embert. Az 
oktatás ugyanez: a tanároknak fel kell 
venniük a versenyt az Angry Birdsszel. 
A Lightneernél egy olyan játékon dol- 
gozunk, amely önmagában is fantasz- 
tikus élmény, és mellesleg megtanítja 
a részecskefizika alapjait. De nem egy 
oktatójátékot akarunk csinálni, ha- 
nem egy olyan címet, amely minden- 
től függetlenül kiemelkedő, ezért dol- 
gozunk rajta már több mint két éve. 
Az oktatásnak egyszerűen alkalmaz- 
kodnia kell: meg kell tanulnia fenntar- 
tani az érdeklődést, addiktívvé ten- 

ni a tanulást. Mert a gyerekek imád- 
nak új dolgokat tanulni egészen addig, 
amíg be nem dugjuk őket az iskolák- 
ba, ahol meggyűlölik az egészet. Nem 
mondom, hogy a finn modell tökéletes, 
de ez a legjobb, amit valaha láttam, 
ezért is dolgozunk olyan keményen 
azon, hogy a világ minél több pontján 


átvegyék. 
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MTK 


BUDAPEST 
SPORT SZAKOSZTÁLY 


MI ÍGY GYÜRTUNK 
A FOCIVÉBÉRE 


EM BIZTOS, HOGY MIN- 
RA DEN BUDAPESTI LAKOS 

TUDJA, HOGY CSEPELEN 
MILYEN POFÁS SZURKOLÓI ARÉ- 
NA ÉPÜLT FEL: egy hat és fél méter 
magas, 27 méter széles, luc-, borovik- 
és vörös fenyőből készült, 500 férő- 
helyes lelátóval ellátott ministadion 
pont tökéletes megoldás arra, hogy 
az ember méltó módon ünnepelje a 
foci világversenyét. 
A Chio Mozdulj Gamer keretében június 
24-én a vébére készültünk; ennek szelle- 
mében élőcsocsó, buborékfoci és sebes- 
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ségmérő kapu is várta a látogatókat. 
Akit pedig nem érdekelt a labdarúgás, 
annak lasertag hozott enyhülést, sze- 
rencsére itt sem kellett kétszer szólni, a 
kompetitív élő FPS mindig remek móka 
mindenkinek. Számunkra külön élmény 
volt, hogy a virtuális focit a VA FIFA- 
bajnoka, Gabinho népszerűsítette a 
helyszínen, illetve az MTK és a Honvéd 
e-sport-csapatának képviselői is ösz- 
szecsaptak egy FIFA-meccs keretében, 
a valódi sport nagykövete, freestyler 
tehetségünk, Szász Kitti pedig látvá- 
nyos bemutatót tartott. A délután per- 


sze nem lett volna igazi fociünnep közös 
meccsnézés nélkül: Anglia és Panama, 
Japán és Szenegál, illetve Lengyelor- 
szág és Kolumbia mérkőzéseit izgulhat- 
tuk végig a hatalmas kivetítő előtt ülve. 
Remek nap volt. 

A siófoki PlayIT előtt újra találko- 
zunk, balatoni Mozdulj Gamer még 
úgysem volt, itt az ideje kipróbálni 

az élményt. Készülj, hamarosan töb- 
bet is megtudhatsz majd erről, kö- 
vesd a GameStar Online Extra life ro- 
vatát vagy a Chio Mozdulj Gamer 
Facebook-oldalt! 
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Minden szintem szinte ingyen 


SZABAD(A)JÁTÉ 
Realm Royale 


Mára a legtöbb játékfejlesztő vagy kiadott egy 
battle royale játékot, vagy dolgozik egyen. A Hi- 
Rez csapata ez utóbbi kategóriába tartozik, és 
bár maga az ötlet nem a legeredetibb a világon, 
a megvalósítás megérdemli a figyelmet. Az egy- 
előre csak alfastátuszban járó, már mindenki 
előtt nyitott Realm Royale fogja a százfős PvP- 
alapot, és egy RPG-köntöst húz rá. A játékosok 
induláskor választhatnak öt kaszt közül, ame- 
lyek befolyásolják, hogy milyen képességeket 
használhatnak, és hogy milyen bónuszokat kap- 
nak. A hunterek például tíz százalékkal gyorsab- 
ban töltenek, míg a warriorok egyre több élet- 
pontot kapnak. Választásunkat követően bein- 
dul a meccs egy hatalmas térképen, ami talán a 
legváltozatosabb csatatér a műfajban. Vannak 
hófödte hegyoldalak, lila gombaerdők és hatal- 
mas várkastélyok. Az egyes helyszíneken ládák- 


ban fogod megtalálni a véletlenszerűen generált 
felszerelést: kaphatsz fegyvereket, képességfej- 
lesztéseket, páncéldarabokat és varázsitalokat. 
Ha valamire nincs szükséged, azt lebonthatod, 
és az alapanyagból fejlesztéseket vagy a kaszt- 
hoz passzoló fegyvereket kovácsolhatsz a legkö- 
zelebbi műhelyben. Mivel a menetek végére már 
a legtöbb túlélő legendás kategóriájú páncélt vi- 
sel, továbbá mindenféle gyógyitallal fel van sze- 
relve, a végjáték kifejezetten hosszúvá és izgal- 
massá válik. Ha elhaláloznál, csirkévé változva 
kapsz egy esélyt az életben maradásra. Ha egy 
perc alatt levadásznak, és szétlőnek, akkor ki- 
estél, de ha el tudsz menekülni szárnyasként, 

a perc letelte után visszaugorhatsz a meccs- 

be. Egy meglehetősen egyedi és izgalmas meg- 
valósítása ez a műfajnak, ami mindenképp meg- 
ér egy próbát. 


ag k 


.. . vatunkban össze- 
. " . szedjük nektek a 
hónap legütősebb 


címet, amely min- 


denképpen megéri 


a letöltést. 


MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 


Heroes of the Storm - 
Echoes Of ÁAlterac 


Ugyan a Heroes of the Storm hőslistáját nagyrészt a WarCraft 
karakterei dominálják, a csataterek között eddig egyetlen 
azerothi helyszín sem volt. Az Echoes of Alterac esemény vál- 
toztatott ezen. A legutóbbi Heroes of the Storm tartalmi cso- 
mag kizárólag a Blizzard fantasyuniverzumára koncentrál, 
kezdve az új hőssel, Yrellel. A karakter egy hatalmas kalapács- 
csal küzdő harcos, aki a nagyobb ütközetekben érzi otthon ma- 
gát. Képes odébb lökni, lebénítani és lelassítani ellenfeleit, mi- 
közben magát is meggyógyítja. A World of Warcraft: Warlords 
of Draenor kiegészítő főszereplője hasznos és veszélyes hős, 
akit akár kezdő játékosok is könnyen megtanulnak kezelni. Yrel 
után befutott az Alterac Pass nevű térkép, amely a WolW jól is- 
mert Battlegroundjából merít. A két csapat célpontjai itt nem 
főépületek, hanem az Alliance és a Horde vezető hősei, akik le- 
győzéséhez több védőépületet is le kell majd bontani. Ebben 
segítségünkre lesznek a hadifoglyok, akiket kiszabadítva mind- 
három ösvényre ráereszthetünk egy-egy lovasparancsnokot. 
Alterac amúgy közepesen nagy, háromösvényes pálya, amelyen 
klasszikus zsoldostáborok, bossok, bokrok és megfigyelőpontok 
kaptak helyet. A teljes WarCraft-élmény kedvéért a minionok 
is átalakultak orkokká, trollokká és emberekké, illetve a HotS 
több hőse is kapott Warcraft témájú kinézetet. Ezeket játék- 
beli shardokból vagy valódi pénzből is kiválthatjátok. Ha az el- 
múlt hónapokban felhagytatok a Heroes of the Stormmal, ak- 
kor most érdemes visszatérni. 


League of Legends - 


Aatrox 


A League of Legends egyik legmenőbb 
és leghaszontalanabb karaktere volt 
eddig Aatrox, akit a Riot Games most 
alaposan átdolgozott. A darkin blade 
alapvetően még mindig a lifesteal me- 
chanika megtestesítője, és tovább- 

ra is feltámad, ha valaki nem a megfe- 
lelő időben próbálja megölni, de vég- 
re olyan képességeket kapott, amelyek 
támogatják, és nem hátráltatják eze- 
ket a tulajdonságait. A G billentyű- 
höz kötött képességével meglendí- 

ti a kardját, és fellöki az ellenfeleit, a 


W-vel elsütünk egy varázslatot, ami 
adott területhez láncolja a hősöket, 

az E alá rejtett árnyékrohammal pe- 
dig távolból ronthat rá az ellenségre. 
Aatrox elméletileg olyan karakternek 
készült, aki a frontvonalban tud küzde- 
ni anélkül, hogy védelmi célt szolgáló 
tárgyakat vagy rúnákat kellene hasz- 
nálnia. Egy agyatlan, hatalmas kardot 
forgató, daráló szörnyeteg, amely fel- 
újított formájában már valóra is váltja 
ezt az elképzelést. Érdemes lehet futni 
vele néhány próbakört. 


Wórld. Of Tanks-- -- 
Advanced Training 


A World of Tanks az egyik legmó- 
kásabb és legmélyebb ingyenesen 
játszható PvP-cím a piacon, de ezzel 
együtt egy kicsit félelmetes is lehet 
kezdőként beleugrani. A játék leg- 
utóbbi, 1.0.2-es frissítése épp ezen 
szeretne segíteni egy bővített ok- 
tatórésszel. A patch legfontosabb 
újdonsága az opcionális Chained 
Missions, amely játékbeli küldeté- 
sekkel tanítja meg neked a játékme- 
net alapjait. Minden oktatóküldetés 
megnyit egy újabb, még nehezebb 


kihívást, de még a legdurvább misz- 
szió sem vár el többet tőled a túl- 
éléshez szükséges alapkövetelmé- 
nyeknél. Ha mindet teljesíted, akkor 
a kezdést megkönnyítő jutalmakat is 
megkapod. Amennyiben még mindig 
lennének kétségeid a World of Tanks 
egyes aspektusait illetően, akkor a 
játékbeli kézikönyv szépen elkülö- 
nített cikkelyekbe rendezve segí- 

ti majd a tanuló időszakodat. Ezeken 
felül már csak türelemre és gyakor- 
lásra lesz szükséged. 


PaladinS - Rise of Furla 


A Paladins legutóbbi tartalmi csomag- 
ja nemcsak egy eddig nem látott hőst, 
de egy teljesen új sztorieseményt is 
behozott a játékba. Persze a patch fő- 
hőse, Furia, az újtámogató/gyógyító 
hősnő közepes szórású puskával dol- 
gozik, amelynek másodlagos tüzelése 
egy gyógyító varázslat. Első képessé- 
gével sebzést okoz, és lebénítja ellen- 
feleit maga előtt, a másodikkal pe- 
dig három különböző ellenséget képes 
meglőni egyszerre. Végső varázsla- 
tával 30 százalékkal megnöveli tár- 


sai sebességét és leadott sebzését, 
így használatakor érdemes csapatod 
közepében tartózkodnod, és a lehe- 
tő legtöbb társadat támogatni vele. 
A frissítés másik fontos újdonsága az 
Escape the Abyss küldetés, amely egy 
PvE/PvP-kaland. A cél, hogy feljuss az 
Abyssal Spire nevű torony tetejére, és 
ott elnyerd a sötétség urának kegyel- 
mét. Az új játékmód rengeteg Rise of 
Furia-exkluzív kozmetikai holmit old- 
hat fel, érdemes beugrani a daráló- 
ba miattuk. 


Warframe - The Sacrifice 


A Warframe sztorija új fejezettel bő- 
vült, ami továbbviszi az Apostasy 
Prologue küldetéssel indított történe- 
tet. A szóban forgó misszió ismeret- 
en helyszínre invitál, eddig nem látott 
ellenfelekkel állít szembe, és értékes 
zsákmánnyal kecsegtet, ezért azoknak 
is érdemes lesz teljesíteniük, akiket any- 
nyira nem is érdekel a történet. A já- 
ték maga is átalakult a frissítéssel ér- 
kezett teljesen új felhasználófelületnek 
köszönhetően. Az átdolgozás érin- 

ti a bejelentkező képernyőt, a fegyver 
és a felszerelés menedzselését, gya- 


korlatilag majdnem minden szegle- 

tét a Warframe-nek. Az egész egysé- 
ges, és könnyen átláthatóvá vált, Így 
már az újoncokat sem fogja elijeszte- 
ni. A tapasz egyébként rengeteg egyéb, 
motorháztető alatti finomítást is elho- 
zott, egy rakat kozmetikai kiegészítő, 
páncélszett és egy új Prime Warfame 
mellett. Ha most kezditek a játékot, 
akkor július 20-ig használhatjátok az 
OLDFRIEND kódot a fiókmenedzsment 
észben ingyen páncélfestékért és há- 
omnapos affinitynövelőért. Ne hagy- 
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Hunter: The Reckoning 


WORLD OF DARK 


ÁR ELNEVEZÉSE AZ EL- 
Beszér SUGALLJA, A 

WORLD OF DARKNESS IN- 
KÁBB KÜLÖNBÖZŐ, EGYMÁSSAL 
SZOROS ROKONSÁGBAN ÁLLÓ 
KAMPÁNYKÉSZLETEK OLVASZ- 
TÓTÉGELYEKÉNT ÉRTELMEZEN- 
DŐ, SEMMINT ÖNÁLLÓ UNIVER- 
ZUMKÉNT. Az Ars Magicával befu- 


tott játé 


kel, mú 
ezt oly 


E lények 


ktervező, Mark Rein-Hagen 


ejében fogant meg a gondolat, hogy 
az általunk ismert univerzumot a gó- 
tikus horrorok ismert rémalakjaival 
vámpírokkal, vérfarkasokkal, lidércek- 


iákkal) népesítse be, de mind- 
ódon, hogy a velük együtt 


élő emberek ne sejtsék az igazságot. 


öbbsége ugyanis - éljen bár 


a jelenben vagy valamely másik kor- 


szakba. 
dekéber 
kedvelte 


-— mindent elkövet annak ér- 
, hogy jelenlétét elfedje. Köz- 
k a vérfarkasok, mágusok és 


szörnyvadászok köré írt szerepjátékok 


és törté 
bi teren 


etek is, nem beszélve a töb- 
tményről, de a népszerűsé- 


gi lista élén az elsőként debütált vám- 


pírok áll 


nak. Ennek megfelelően nem 


ritka, hogy az 1991-es Vampire: The 
Masauerade-et (idén nyáron érkezik a 


legújabb 


kiadása) azonosítják a World 


of Darkness-szel. Az eredmény cseppet 


sem meglepő annak fényében, hogy mind kö- 
zül a vérszívókhoz kapcsolódó kampánykész- 
letek a legalaposabban kidolgozottak: társa- 
dalmi berendezkedésük, a valódi énjüket el- 
rejtő maskara szabályai, amelyek betartását 
a Kamarilla felügyeli, már önmagában izgal- 
mas olvasmányként szolgálnak, de regények 
tucatjaiba foglalva még szórakoztatóbbak, rá- 
adásul a legjobban sikerült, legemlékezete- 
sebb videojátékos adaptációk is hozzájuk kap- 
csolódnak. 


Meglepően sokáig kellett várni arra, hogy 
szárba szökkenjenek az első próbálkozások. 
Három különböző projekt futott párhuzamo- 
san, és ha minden a terv szerint alakult vol- 
na, akkor a Werewolf: The Apocalypse - The 
Heart of Gaia című, külső nézetes akciójáték- 
ra tekintenénk most elsőszülöttként. 1999 
őszét célozta meg vele a DreamForge, de a ki- 
adó csődje miatt bedőlt projekt magával rán- 
totta a financiális gondokkal küzdő stúdiót is. 
Emiatt aztán az újonc Nihilistic elsőzhetett 
az Activision gondozásában PC-re megjelent 
Vampire: The Masguerade - Redemptionnel. 
Az elrabolt szerelmét évszázadokig kereső 
Christof Romuald történetét feldolgozó sze- 
repjátékot alapvetően kedvezően fogadta a 
közönség. Ahhoz képest, hogy egy húszfős 
csapat csinálta, megjelenésekor kifejezetten 
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"Vampire: The Masgúerade - Redemption 


NESS 


mutatós darabnak számított, de azt is hoz- 
zá kell tennünk, hogy többen kritikával illet- 
ték kötött, lineáris szerkezetét, miközben azt 
kifogásolták, hogy nem választhattuk meg, 
melyik klánhoz csatlakozzék a vámpírrá lett 
kereszteslovag. 

A vérszívók után egy időre a vadászok fog- 
lalták el a színpadot, a High Voltage 2002- 
es hack and slash jellegű akciójátéka, a Hun- 
ter: The Reckoning előbb Xboxon, majd 
GameCube-on tette lehetővé, hogy egyma- 
gunkban vagy három társunk támogatását él- 
vezve szálljunk szembe természetfeletti lé- 
nyek hordáival, változatos fegyverarzenált és 
varázslatokat használva. Aki rendelkezik Xbox 
One-nal, a visszafelé kompatibilitásnak kö- 
szönhetően játszhat vele, nem szükséges elő- 
ásni a régi konzolokat. Amúgy a játék kiadója 
látott fantáziát a folytatásban, gyorsan be is 
rendelt kettőt. Ezek párhuzamosan készültek, 
egymáshoz kapcsolódó sztoriszálakkal rendel- 
keztek, osztoztak a főszereplőkön és Ashcroft 
állandó helyszínként szolgáló városán, ugyan- 
akkor az egyiket csak PS2-re (Hunter: The 
Reckoning - Waywarc), a másikat pedig 
Xboxra (Hunter: The Reckoning - Redeemer) 
jelentette meg az Interplay. 

Ezután ismét a vérszívók követeltek ma- 
guknak figyelmet, az RPG-specialista Troika 
Games műhelyéből kikerült Vampire: The 
Masguerade - Bloodlines 2004 legjobban 


vár 


SÓSO 


po 


játékai közé tartozott nem utol- 
ban azért, mert a vele egy na- 
debütált Half-Life 2 grafikus mo- 


torját használta. És ez lett a vesz- 


te, 
ki, a 


nard 
ai 


ná 
kei 
aláb 
kell 

nek, 


kos szabado 
nézet között, 


lett 
retn 
lőfel 


Közben az Activisio 


csat 


álták 
Leo- 


Sa 
a 


ert alkotói nem arra 
mire a Jason Anderson és 
Boyarsky vezette csapat hasz- 
szerette volna. A Valve mérnö- 
em számoltak azzal, hogy leg- 

b tízszer annyi animált karaktert 
kezelnie, mint egy sztenderd FPS- 
hogy az elképzelés szerint a játé- 
válthat külső és belső 
ogy a lövöldözés mel- 
kézitusát és lopakodást is sze- 
ének mindegyikhez külön keze- 
ülettel, animációkkal és MI-vel. 
türelmetlenül 

t, de szűkmar- 


togtatta az osto 


kúan bánt a költségvetéssel, továb- 


bá sokáig ne 


delegált producert, 


aki összefogta volna a projektet, és 


szükség esetén utasítás 


na a 


A siettetett megjelenés 
chanikák né 


adott vol- 
dáns tartalmak kivágására. 
okán a me- 
sikerült tö- 


redu 


elyikét ne 


kéletesre csiszolni, mi több, olyan bug 


is maradt be 


ta a 
szak 


ka, hibáktól I 
tekintetbe 


ja. P 
ra a 


és lelkese 
külsejű nosferatu, a bon 


jűm 


az idealisz 


ne, amelyik meggátol- 
végigjátszást. Pedig a Valve kor- 
os FPS-éhez képest csúnyács- 
emzsegő alkotás számos 
űfaja egyik legjobb- 
kitartó rajongótábo- 
foltozgatja, bővítgeti, 
újrajátssza a szubhumán 
lott elmé- 
alkáv, az arisztokratikus ventrue, 
ikus brujah, a visszahúzó- 


éldátlanu 
mai napig 


dó tremere, az állatias gangrel vagy 
a művészeteket bálványozó toreador 
szerepében. 


A jogtulajdonos White Wolf és az EVE 
Online-t jegyző CCP Games 2006-os 
egyesülését követően kezdődtek meg 
a World of Darkness Online munkála- 
tai. Az ambiciózus MMO első körbe 
a vámpírokra irányította volna az elő- 
zetesen UV-szűrőn keresztülbocsáto 
eflektorfényt, és csak a fejlesztők táv- 
ati terveiben szerepelt további ter- 
mészetfeletti lények hozzáadása. Nem 
tudni, hogy játszható fajként vagy 
I irányította ellenfélként, ugyan- 
is a koncepció kezdetben totális PvP- 
orientációról árulkodott. Az alapoka 
a klasszikus Vampire: The Masguerade 
kampánykészlet jelentette a moder- 
ebb és kevésbé népszerű Vampire: 
The Reguiem helyett, de utóbbiból is át 
kívánta venni a csapat azokat a megol- 
dásokat, amelyek passzoltak az elkép- 
zeléseihez. Díszletnek napjaink egyik 
metropoliszát akarták, ahol a halan- 
dó emberként induló játékosok átvál- 
toztatásukat követően azon munkál- 
kodhatnak, hogy a tápláléklánc csúcsá- 
a jussanak. Kiemelt szerepet szántak 
a frakciószövetségeknek, a politika pe- 
dig célravezetőbb módszernek ígérke- 
zett a harcnál. 
Mindez papíron izgalmasnak hangzott, 
ám ahogy teltek-múltak az évek, las- 
san elpárolgott az egyre türelmetleneb- 
bé váló érdeklődők lelkesedése. Néhány 


-k 


lá 


tal 


patot, folyto 
ketazEVE 0 


:Bloodlines 


"Vampire: The Masguerade — . 


we... should get to know each other a little better upstairs, where we can... 
selves. Come up to my room - just fourteen little steps - TII make it worth it, 
believe me. 


1. Is yogr good jntehtjoh a share? 


2. Winy dott yog drop yodr tvards on this foor? 


3. WA hawnt yov for not. 


ványterv itt, egy engine-demó amott, 


hangzatos ígéretek mindenütt, de ész- 
revehető haladás sehol. 2013-ban még 
mi 


ndig az előkészítési fázisban tartot- 

k, rendszeresen megbontották a csa- 
átirányították a fejlesztő- 
ine-ra, emiatt aztán meg 


se 
ső 


lepődtünk, amikor egy évvel ké- 
bb kukázták a projektet. Végül a Pa- 


radox Interactive sietett a szorongatott 


helyzetbe került cégcsoport segítségére, 


2015 októberében megvásárol 


te 


És miközben 


jár 
tő 
zel 


ha fordulha 
a Focus Home-mal kössön licencsze 


dé: 
za 


a a Whi- 
Wolfot az összes IP-jával egyetemben. 
aga is tervezi ezek alap- 

n játékok fejlesztését és kiadását, jelen- 
s függetlenséget engedélyez új szer- 
ménye számára. Máskülönben alig- 
ott volna elő, hogy a WW 
ző- 
st egy vérfarkasos RPG-re. Cikksoro- 
tunk sanyarúbb sorsú szereplőivel el- 


lentétben tehát korántsem kilátástalan 


a franchise jövője, de a rer 
dás még vára 


riti 


élt feltáma- 
magára, ugyanis az ape- 
t első projektek, az interak- 


ifnek szái 


tív novellák és a szöveges kalandjátékok 
törvénytelen nászából született Vampire: 
The Masguerade - We Eat Blood And 
All Our Friends Are Dead, illetve Mage: 
The Ascension - Refuge mobilalkalma- 


zá 
se 


sok akkora 
bbe dörzsöl 


ájdalmat okoztak, mint a 
só. 


Ezeknél jóval ígéretesebb a Cyanide 


ké 
eg 


szülő akció-szerepjátéka. Bár még 
yetlen árva képkockát sem mutattak 


belőle, tényleg úgy fest a helyzet, hogy 


néhány éven belül fa! 


veszt 


Apocalypse adaptáci 
den igaz, az ír Fian 
ett harcosát ala 


zösí 
azért 
lami 


mesé 
val, 


esélyt Gaia életben 
az alakur 


ez 
el. E 


szóba elegyedhetü 


kasbundát 


Öö- 


hetünk a hivatalos Werewolf: The 


e,ámn 
ről van szó, be 
ogy egyáltalár 


berként például 


liekkel, számítógépes 


hetü 


k fel, illetve kézi 


nálhatunk. Farkasalaki 


ba 
és kö 
Klass 
Szo 
de 
ülü 


zi 


unk 
örté 


KE 


kább 


kat, és vak dü 
barátot, elle! 


npírok irány 
ely jövedel 
dkívüli mé 
ységével vívja 
asan hangzi 


nnyedén felderítj 


inden öléssel 
k ahhoz a po 


egy 


ná 
íto 


net folya 


közepes, m 


óban. Ha mi 
a törzs egyik 
kítjuk, akit csak 
hívnak vissza a többiek, 
történt a fiával. 
a természet egyensúlyát 
tása is lehet: 


Feladatu 


ivel 
kell érnünk an 


aradására. 
kat változtatva é 


k a fajtánko 


utunk, könnyebben elrejtőzünk, 


zikus farkasemberfo 
valóságos gyilkológéppé vál 


kikö- 


mert va- 
k akár 
yreállí- 
tündér- 
yi- 
egteremtjük az 
ind- 
etjük 
feltűnés nélkül 
kívü- 
tör- 
asz- 


ak he 
ne 


rendszereke 
egyvereket 
ban gyorsab- 


ük a környéket. 
mát öltve vi- 
ink, 


thoz, amikor már 
udjuk tovább türtőz 
ünkben szétmarca 


ki haragunka 
k, drukkolur 
t kiváló játékairól is- 
mert stúdió képes legyen felült 


e közelebb ke- 


etni magun- 
g0- 


séget egyaránt. A 
utunka 
ta Pentex társaság, 
ező, ám a 
ékben sze. 


állja majd a 


környezetet 
nyező tevé- 
. Izgal- 
k, hogy az in- 


úlni 


önmagát és várakozásainkat. 
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LEG(ION 


by Lenovo 


VA Fortnite Pro/Am showmatcheket telt 
,ház előtt játszották a közösség nagyjai 
íj 2 ti 


Ze z GY HÓNAPPAL EZELŐTT 
E-SDOÖOPT- MÉG CSAK ANNYIT TUD- 


TUNK, HOGY 


senystruktúrát akar 
ja ezzel, hogy a játék. 
ugyanolyan 


ja bejelentette az Ep 
illió dollárt fognak 
senyszféra bővíté 
rólag nyeremény. 
fel, több kiseb 


ivatalos esemé 
ilyen formába 


en legnagyobb e-spo 
esz az egyik bejutás 
vehetsz közösségi ve 
eve 


MEGVA 
TM "I JA 


yt is megtámogatnak. 


pához. A következő év felte 


AZ EPIC 


GAMES TEKINTÉLYES ÖSZ- 
SZEGGEL TERVEZI MEGTOLNI A 
FORTNITE KOMPETITÍV RÉSZLE- 
GÉNEK SZEKERÉT, 
RA KIDERÜLT, HOGY MI A NAGY 
KÖLTEKEZÉS CÉLJA. A kiadó tény- 
leg be akar szállni az e-sport-bizniszbe, 
ehhez pedig egy komolyabb, de egy- 
ben szabadabb és szórakoztatóbb ver- 


DE MOSTAN- 


kidolgozni. A cél- 
osok és a nézők is 


jól érezhessék magukat. 


A 14 
f 


ogy azt kicsit több mint egy hónap- 


ic Games, 100 
áldozni a Fortnite 
sére. Ezt a pénzt 
alapokra hasz- 

b és nagyobb 

in- 

ny kötődik majd 
a 2019-es világ- 
ető- 
yére ez 
részt 

, ahol 


t-esemér 
i módszer: 
senyeker 


szerezhetsz magadnak, és kihar- 


colhatsz egy he 
hivatalos Fortni 
ket is tartanak, amel 


yet. 


indezek mellett 


e World Cup selejtező- 


yeken bárki részt 


Az E-SPORT rovat támogatója 


Windows 10 operációs rendszerrel 


A. World Cup leginkább 
helyezi majd a hangsúlyt 


vehet. A lebonyolításról még keveset 


is 
al 


na 


Po 


ó 


hogy a dobogó 
küzdelmet szín 
pességei döntsék el, ne 
pattulajdonoso 
ként a kupa leg 


udun 
szeret. 
próbái 
ejeze 


ésbő 


elyik alkalor 


t emiatt ne 


csapatfranchise vagy 


rendszer bev 


k, de annyi 


ten nyitot 
k, hogy a lehe 
kerüljenek ki végü 


grani majd 
ra. A szervezők 
verser 
ő legnagyobb r 
I a legjo 


is tervezik sem 


ezetését. Azt aka. 


isztán a játékoso 


gést akar- 


már biztos, hogy ha 
ed a játékot, és egyszerűer 
a akarod tenni 
etőséged nyílik beu 


csak 


nagad, akkor is 


Va- 
ki- 


erí- 
bbak. 
milyen 


bármi hason- 


rják, 


k lépcsőfokaiért zajló 


k ké- 


pedig a csa- 
k pénztárcája. Egyéb- 
inkább szóló és páros 


játékmódokra koncentrál, de négyfős 


csapatokban le 


het majd pénzért 


is ver- 


sengeni, csak ez utóbbiért nem jár csil- 


log 


Sal 


ó világbajno 


ki trófea. 


OR ÉS HOGY KEZDŐDIK? 


MIK( 
jnos ez az a része, amiről egyelőre fá- 


jóan keveset tudunk. Magára a Fortnite 


World Cup felé vezető útra n 
épnek a versenyzők, ai 
hogy az ősz folyat 
első megmérettetések. Addig 
néhány hónap, és úgy tűr 
az Epic senkivel sem kívánja 
ni a részletes tudniva 
Mindenesetre a Fortnite 
részlege egyre jobban pörög, 


rál 
ti, 


ni azt jel 
án elkezdőd 
át. 
ik, ez 


ókat. 
ko 


ég idén 


en- 
nek az 
ravan 


idő alatt 
egoszta- 


petitív 
őleg 


mióta az E3 alatt megtartott Pro/ 


Am verseny felülmúlta a nézet 


tség- 


gel kapcsolatos előrejelzéseket. Az ösz- 
szes streamer és a Fortnite hivata- 


los Twitch-csatornájának néző 
ma együttesen meghaladta az 


szá- 
13 


millió főt, pedig csak egy egyszerű 


volt celebekkel és 
zösség ismert arcaival. A hatal 
deklődést látva ne 
Epic nem akar sokái 
ni, és a lehető legha 
ja saját ve 
mertebb e-sport-sze: 
szülnek a megméret 
múltú Team SoloMid 
összeszed 
Fnatic pedig aktívan 
tagjait. A szervezők 
em lesz semmilyen 
ség, de ez nem állította meg a 
kat: ha zöldhasúval nem vehe 
a helyeiket, akkor a legnagyob 
ségek felkarolásával furakod 
nagy színpadra. A kompetitív 
ség jelenleg készül, szervezked 
ményen gyakorol, hogy késze 
rajtjelre. Addig mi 


showmatc 


narabb eli 


vezetek 
etésekre. 
és a Clou 


kikötötték, 
bevásái 


a kö- 
mas ér- 


is csoda, hogy az 
g a babérjain ül- 


ndít- 


senyeit. Mindeközben az is- 


ár ké- 
A nagy 
d9 is 


e saját Fortnite-csapatait, a 
keresi osztagának 


, hogy 


lási lehető- 


nagyo- 


ik meg 


b tehet- 


ak fel a 
közös- 


ik, és ke- 
álljon a 


d a játékosok, mind 
az e-sport-ipar nagyjai tűkön ülve vára- 
koznak, mivel a Fortnite: Battle Royale 


World Cup versenyei jó eséllye 


rekor- 


dokat döntenek majd, és mindenki ott 
akar lenni, amikor ez bekövetkezik. 


TEJET 
j 
I! 


Az eddigi legjobb Windows játék céljára 


MÁR PIROS ÉS ARANY-FEKETE 
SZÍNBEN IS KAPHATÓ! 


a Lenovo. 


FA játékosok az utolsó pillanatokbaniis 
mosolyogva küzdöttek a legjobbak ellen 
Lőlé Z í 5. 


-,Wins" szöveget nern láthattuk gyakran a 


közvetítések alatt 


21 


K— DRAGON 


t 


A rajongók sosem veszítették 


el a hitet a csapatban 


OVERWATCH LEAGUE-CSAPAT 


ÉGET ÉRT AZ OVER- 
) ! AZ LEAGUE ELSŐ 

SZEZONJÁNAK ALAP- 
SZAKASZA, AMELY FANTASZ- 
TIKUS ÉLMÉNYT NYÚJTOTT 
A NÉZŐKNEK ÉS A RÉSZTVE- 
VŐK NAGY RÉSZÉNEK. A tizen- 
két várost képviselő osztagok egyi- 
ke azonban legjobb szándéka és ke- 
mény gyakorlórendszere ellenére is 
szégyenletes vereséget szenvedett. 
Az e-sportban léteznek vesztesek, 
és vannak azok, akiket eltiportak; a 
Shanghai Dragons sajnos ez utób- 
bi kategóriába tartozik. Lehet, hogy 
az akarat megvolt, de valami na- 
gyon nem stimmelt. 


A SZÁMO 


J IK NEM HAZUDNAK 
A csoportkörökkel működő ligák- 
nál elkerülhetetlen, hogy valaki- 
nek a neve a tabella legalján vé- 
gezze. Olyan viszont meglehetősen 
ritkán fordul elő, hogy egy csa- 

pat nyeretlenül kerüljön oda. Már- 
pedig a Shanghai Dragonsnak az 
Overwatch League alapszakaszá- 
nak húsz hete alatt egyetlen győ- 


zelmet sem sikerült összeszed- 

nie. A liga rendszere úgy műkö- 
dik, hogy a csapatok egy meccs 
alatt maximum öt menetet ját- 
szanak egymás ellen, amelyik ol- 
dal három győzelmet megszerzett, 
az nyert. Ettől függetlenül, ha az 
egyik osztag el is hozza az első há- 
om menetet, a mérkőzés tovább 
art, legalább még egy körig. Ez 

a szabály csak azért létezik, hogy 
nyert menetek alapján el lehes- 
sen kerülni az esetleges döntetle- 
eket a rájátszás előtti besorolás- 
ál. Ennek köszönheti a Shanghai 
Dragons, hogy egyáltalán szerzett 
pluszpontokat, mert így legalább 
összekapartak 21 győztes kört. 
Ettől függetlenül -120-ban van- 
ak a 141 vesztett menet miatt. 
Ez az eredmény azért olyan fon- 
os, mert még a második legrosz- 
szabb, a Florida Mayhem is össze- 
kapart 42 győztes kört A többiek 
egyébként legalább a háromszoro- 
sát hozták össze a Shanghai ered- 
ényének. Ha a világ összes pro- 
fesszionális sportligáját nézzük, 


akkor a Dragons simán elnyerte 
elyét a legek között 0/40-es sze- 
zonjával. Amerikai fociban példá- 

l egy 40 meccses vereséghullám 
em is annyira kirívó (50 körül áll- 
ak a rekorderek), de a labdarú- 
gásban 27 egymást követő meccs 
elvesztése a gödör alját jelenti, és 
azt a tajvani liga egyik csapata 
ozta össze. Az eset ritkaságának 
és a Shanghai Dragons lenyűgö- 
ző eredményének köszönhetően a 
csapat bekerült a sporttörténelem 
egnagyobb vesztesei közé. Nem 
biztos, hogy így akartak legendák- 
ká válni, de sikerült. 


ETETTE7D 
it 


HOGY TÖRTÉNHE EZ 
Adja magát a kérdés, hogy mi volt 
a probléma, hiszen az Overwatch 
League franchise árát direkt az 
ilyen esetek megelőzésére szabták 
meg 20 millió dollárban. Az biz- 
tos, hogy az elszántsággal nem volt 
gond: a csapat több forrás sze- 
rint is napi 12 órában gyakorol- 

ta a játékot. Ha felelősöket kere- 
sünk, akkor egy picit foghatjuk a 


leégést a Shanghai Dragons szer- 
vezetének vezetőire, akik az utolsó 
éhány hétben kétszer is leváltot- 
ták az edzői stábot, illetve felvettek 
égy dél-koreai tehetséget. Utóbbi 
alapvetően nem hangzik rosszul, de 
amikor a kínaiul nem beszélő ver- 
senyzőket arra kényszeríti az edző, 
ogy ezen a nyelven kommunikál- 
janak, akkor akadozni fog az esz- 
ecsere. Mindemellett a csapat 
legjobb játékosát is kivágták már- 
cius végén magánéleti gondok mi- 
att. Mindez odáig vezetett, hogy a 
Dragons rosszabb volt a szezon vé- 
gén, mint ahogy elkezdte. Az ele- 
jén legalább hat menetet elcsentek 
itt-ott, a végén már csak négyet si- 
került. Egy ilyen év után nem lesz 
egyszerű felállni, de ilyenkor dől el 
igazán, hogy kiben van ott a poten- 
ciál. Aki mindezek ellenére is visz- 
szatér, és tovább küzd, az megér- 
demli az esélyt a bizonyításra. És ki 
tudja, a végén még a hamvából fel- 
támadó főnix története is a sárká- 
nyoké lehet majd egyszer. 


LEGION"" 


by Lenovo 


s Windows10 
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VISSZAPILLANT 


NYÁRI IDŐSZAK SZÁMUNKRA A GAMESTAR-TÁBOR ÖRÖME. Általában elküldjük a júliu- 
A lapszámot a nyomdába, és már húzunk is le Velencére, hogy áztassuk kis testünket a tóban, izzad- 

junk a gépteremben, összemérjük tudásunkat mindenféle kompetitív módokban, és idén még a moz- 
gásra is komoly hangsúlyt fektetünk. Ennek megfelelően minden év júliusi számában a veletek közös hetünk 
állt a fókuszban. Emellett persze E3-elemzés, uborkaszezonban befutó, közepesen érdekes címek és a me- 
legben kissé megfáradt gamer újságírók fura mondatai vártak titeket. Ezekből szemezgetünk most a teljes- 
ség igénye nélkül, hogy lássátok, hogyan is ment az élet egy évtizede, öt éve vagy éppen tavaly, amikor iszo- 
nyatos meleg tombolt éppen a tábor előtt (és alatt is). 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


De mint az ,okoskodó emberektől" tudjuk, a szakmát megvették, sőt megvesztegették, így csakis a soha le 
nem fizetett videósok és a megmondóemberek véleménye lehet mérvadó. Aranyigazság, fali díszt kellene hí- 
meztetni belőle. 


Idézet: Mayer - Flatout ultimate Carnage teszt 


Game 


TELJES JÁTÉK: 
BROKEN SWORD 3: 
THE SLEEPING DRAGON 


f Pont ezért szerettük nagyon ezt a szériát, ideje lenne már a visszatérésnek. 


Idézet: Chavalier - The Incredible Hulk teszt 


Hiába, a filmes játékadaptációk mindig megfeküdték a szerkesztőség gyomrát, Chava sem tudta túl komo- 
lyan venni a méltán feledésbe merült Edge of Reality játékot. 


Idézet: Eskin - So Blonde teszt 


Nem találunk szavakat, sokat tanultunk ebből a mondatból. Csak ma már annyival tisztább világ van, hogy 
ez is szexistának hangzik. 


AZUTÓBBI ÉVEK LEGJOBB VÉTELEI AZ ÚJ SZÉRIÁS KÁRTYÁK! 
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Idézet Mocsy - főszerkesztől bevezető 


Idén is hasonló a helyzet, csak mindenből több lesz, és egészen új kihívásokkal és ajándékokkal is vá- 
runk titeket. Ha pedig lemaradtok, akkor úgyis szó lesz majd róla a következő GameStar magazinban. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


OF SOLACE 


két James Bond-film egy játé 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


ame 


EEEN Ennél tökéletesebb verset nem is nagyon lehet írni, a költő szavai ma is aktuálisak, az üzenet szinte 
A HALO FEJLESZTŐI HOZZÁK EL get fa Fi . Ta a 
AZ FPS-EK FORRADALMÁT? időtlen. Írjatok levelet neki, hiszen megérdemli. 


NY 
Idézet: daev - Destiny előzetes 


Ez igaz, okozott viszont más bőven eleget, és még mindig várjuk, hogy a remek alapanyag egyszer 
olyan játék lehessen, amilyen amúgy lehetne. Értitek, na. 


Idézet: Nigntwolf - Deadpool teszt 


Melyik énjére? Nem mindegy. 


Mortal 
Kombat 


Idézet: HP - Aréna rovat 


STEAM 


Idézet: KacI - E3-beszámoló 


ELSŐKÉNT PRÓBÁLTUK KI z. HELYSZÍNI 
AZÚJEAJÁTÉKOKAT B s 8) BESZÁMOLÓ 
9 2BOLDALON 


HAR.WARÉ 1! 


SS S EFRONT TI 


Idézet: Szada - Blitzkrieg 3 teszt kedv ; a i 


Jurassic World: Bukott birodalom 


ÉG TISZTÁN EMLÉKSZEM 
IA ARRA, AMIKOR TÁTOTT 

SZÁJJAL NÉZTEM A 
LEGELSŐ JURASSIC PARKOT. Ste- 
ven Spielberg olyat álmodott vászonra 
Michael Crichton regénye alapján, ami 
em csupán gyermekek millióival sze- 
ettette meg a dinoszauruszokat, de 
újra felhelyezte őket a popkultúra tér- 
képére. Azóta felnőtt már egy generá- 
ció, és a franchise-zal most ismerkedő- 
ket egy új trilógiával szeretné beszip- 
pantani az őslények világa. Ennek első 
elvonása a 2015-ös Jurassic World 
volt Colin Trevorrow vezényletével, aki 
egyszerre nosztalgiázott és újított a 
ormulán, valamint megalkotta a félel- 
netes hibridet, az Indominus Rexet. A 
Bukott birodalom alcímet viselő folyta- 
tás stábjában azonban Trevorrow már 
em a kamera mögött foglalt helyet, 
hanem megmaradt a forgatókönyvnél, 
elyét pedig az egyedi látásmódjáról 
ismert rendező, J. A. Bayona vette át, 
akitől korábbi filmjei - Szólít a szörny, 
A lehetetlen, Az árvaház - alapján azt 
vártuk, hogy valami nagyon egyedit al- 
kot majd. 
A második Jurassic World film sztori- 
jában visszatér a korábbi rész két fő- 
szereplője, Owen (Chris Pratt) és Claire 
(Bryce Dallas Howard), méghozzá nyo- 
mós okból: a Nublar sziget élővilá- 


star.hu 


gát elkerülhetetlen vulkánkitörés fe- 
nyegeti, csakhogy a Claire által koráb- 
ban felügyelt, de a tragikus események 
után bezárt park állatai mind ott élnek, 
a természeti katasztrófa miatt pedig 
másodszorra is kihalhatnak. Míg a kor- 
mányok tanácskoznak az őshüllők sor- 
sáról, addig olyan is akad (Rafe Spall), 
aki önös érdektől vezérelve cselek- 
szik, és ehhez főhőseink segítségét ké- 


ri. A színészek pedig ezúttal is hozzák 
a kötelezőt, így Prattnek és Howard- 
nak is jut egy-két emlékezetesebb pilla- 
at, Spall becsülettel kitölti a rábízott 
sablongonosz szerepet (szemben Ted 
Levine-nel, akiből Pete Postlethwaite- 
et akartak csinálni, csak nem jött ösz- 
sze), Jeff Goldblum felbukkanása pe- 
dig nosztalgikus, de igazán az aktuá- 
lis gyermekszereplőt, Maisie-t alakító 
sabella Sermon lopja el mindenki elől 
a show-t - érdemes lesz odafigyel- 
i rá, nagy jövő várhat még rá Holly- 
woodban. 

Bár Trevorrow forgatókönyve érezhe- 
tően nem sikerült túl acélosra a szá- 
os logikátlansággal az élen, azért 
Bayona egyedi meglátásaival és be- 
állításaival képes feledtetni velünk a 
szkript hiányosságait, ami olyan parás 


fen) 


ány felé nyúl a szobábai 


jétől a végéig egy zúzós I 
esz, az bizony rossz lóra 
is a rendező csupán a fil 
ig parkoltatja nézőjét az 


viszont átkerül a cselekn 
azföldre, és ezzel együtt 
blockbuster is átváltozik 
volumenű, kísértetházas 


a koncepciónak, ugyanaki 
hető, hogy sokan miért á 
gedetlenül a vetítés végé 
a megnézzük a befejezé: 
szik, hogy a Jurassic Wo. 
elszeparáltan, hai 


tató benne, de reméljük, 
összehozniuk egy Majmo 
ősgyíkokkal. Az bizony in 
ne, csakhogy a harmadik 


em az emberek kö- 
zött játszódik majd. Rengeteg a buk- 


jelenetekben eszkalálódik, mint amikor 
a legújabb hibrid, az Indoraptor a kis- 


(ezt már a 


railerek is bemutatták). Aki arra szá- 
mít, hogy a Bukott birodalom az ele- 


átványfilm 

tesz, ugyan- 
n egy részé- 
említett szi- 


get akciódús szekvenciájában, utána 


ény a szá- 

a gigászi 

egy kisebb 
orrorrá, ami- 


re rájátszik Michael Giacchino gótikus 
zenéje is. Ez pedig iszonyatosan jól áll 


kor az is ért- 
Itak fel elé- 

n. Márpedig 
st, tisztán lát- 
Id 3 már nem 


hogy sikerül 
k bolygójá 
ovatív len- 
részt ismét 


Trevorrow rendezésére b 
dig ijesztőbb, min 


ízták. Ez pe- 


egy T-Rex. 


KsSzi, Simon 


Z ÉN OLVASATOMBAN AZ 
A: TÖKÉLETES SZTORI, 

AMELY ÚGY TUD BESZÉL- 
NI EGY ADOTT RÉTEGHEZ, HOGY 
KÖZBEN MINDENKIHEZ SZÓL. 
A Kszi, Simon történetével pedig bár- 
ki tud azonosulni, aki volt tinédzser, 
s voltak problémái abban az időszak- 
an. Főhősünk, Simon (Nick Robinson) 
gyanis egy teljesen átlagos srác, pont 
yan, mint mi. Fontos számára a ma- 
ánélet, a barátok, az iskolai hierarchi- 
ban betöltött szerep, a zene és termé- 
szetesen a szerelem is, csakhogy utób- 
bival nehézségekbe ütközik. Simo 
ugyanis homoszexuális, így valódi érzé- 
seit titkolnia kell környezete elől, egé- 
szen addig, amíg online rá nem akad 
egy hozzá hasonló másik srácra, Blue- 
ra, aki szépen lassan erőt ad neki a 
coming outhoz. 
Ha el tudtok vonatkoztatni a megosz- 
tó magyar címtől, és ahhoz a nézőtá- 
borhoz tartoztok, amelynek élménye- 
it nem befolyásolja a főszereplő nemi 
identitása, akkor nagyon jól fogtok szó- 
rakozni Greg Berlanti (Supergirl, Flash 
- A Villám, A zöld íjász) rendezésén, 
aki Becky Albertalli díjnyertes regényé- 
ből, a Simon és a Homo sapiens-lobbi- 
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ból dolgozhatott az írónő bevonásával. 
Az így kapott adaptáció könnyedén, sal- 
angmentesen mesél egy fiú előbújásá- 
ról az ő szemszögéből, a This Is Us című 
sorozat írói (Elizabeth Berger és Isaac 
Aptaker) pedig tettek róla, hogy csak- 
is azok az elemek legyenek átemelve az 
alapanyagból, amelyek a vásznon mű- 
ködhetnek, értékesek lehetnek. Ennek 
következtében pedig úgy tudnak bemu- 
atni az egyik pillanatban könnyfakasz- 
ó érzelmességet, hogy a másikban már 
egy tökéletesen időzített, bájos humor- 
ral vagy helyzetkomikummal mosoly- 
gásra bírják a nézőt. 
A Kszi, Simonnak ugyanis hatalmas szí- 
ve van, remekelnek benne a színészek 
élen a főszereplőt megformáló Nick 
Robinsonnal, de Josh Duhamelhez és 
Jennifer Garnerhez is tartoznak emlé- 
kezetes jelenetek), és gondosan válogat- 
ák össze a soundtracket is. Az a leg- 
jobb Berlanti filmjében, hogy tényleg 
mindenki megtalálhatja benne azt az 
elemet, amit magáénak érezhet, eköz- 
ben pedig nagybetűvel hirdeti azt, hogy 
a szerelem, a boldogság alapvető joga 

indannyiunknak. Legalábbis így kelle- 
ne lennie. 


Marvel"Ss Luke Cage 
2. évad 


MEGUGRANIA AZT, AMIT 

ELŐTTE SE DAREDEVIL, SE 
JESSICA JONES NEM TUDOTT. Az 
említett karakterek után ő volt a har- 
madik, aki második évadot kapott, és 
most először a második felvonás jobban 
sikerült, mint az első. A korábbi szezon 
is szórakoztató volt, de most magasabb 
fokozatba kapcsoltak a készítők. 
A Defenders története után vesszük fel 
a fonalat, és a helyszín ezúttal is Har- 
lem. Luke életében még fontosabb vál- 
tozások álltak be a Defenders esemé- 
nyei miatt, mint Jessicáéban, ezért 
több karakter jelenik meg kisebb-na- 
gyobb szerepekben más sorozatok- 
ból, mint eddig bármikor, és Misty sa- 
ját története is a Defendersben őt ért 
veszteségek körül forognak. 
A fő- és mellékszereplők mind remekel- 
nek, beleértve a gonoszokat is, akik kö- 
zül Mariah Stokes ismét kiemelkedik, 
Shades olyan jellemfejlődésen megy át, 
amilyet ritkán látni antagonistáktól, és 
az újonc Bushmaster karaktere is kel- 
lően kidolgozott. 
A Luke Cage első évada egy igazi kri- 
mi volt, most pedig még mélyebbre me- 
gyünk a zsánerben, és egy igazi maf- 


l UKE CAGE-NEK SIKERÜLT 


fiatörténetet kapunk, amelyben meg- 
ismerhetjük a különböző , családok" 
működését, egymáshoz való viszonyát, 
sőt még társadalmi szerepüket is. A ké- 
szítők érezhetően alapul vették a Ke- 
esztapa filmeket, amikor a történetet 
írták. Mindezek tetejébe pedig az eddi- 
gi legjobb évadzárást kapjuk, ahonnan 
öbb irányba is folytatódhat a Marvel 
netflixes univerzuma. 

Sajnos semmi sem lehet tökéletes, egy- 
két kisebb hibát is ki kell emelnem. Az 
egyik tényleg csak szőrszálhasogatás, 

de az egyik, első ránézésre kifejezetten 
adrenalinpumpáló harcjelenet jobban 
megnézve rémesen gagyi volt (szerencsé- 
e tényleg csak egy ilyet találtam). A má- 
sik egy kicsit komolyabb probléma: a ka- 
akterek hozzáállása társaikhoz többször 
is gyorsan változott mindenféle magyará- 
zat nélkül. Akik az egyik pillanatban még 
meg akarták ölni egymást, a következő je- 
enetben, ha feszülten is, de békésen tár- 
gyaltak, mintha mi se történt volna. Per- 
sze ezek mind apróságok, és már most 
bújom a fórumokat, hátha találok valami- 
lyen pletykát arra vonatkozóan, hogy mi- 
kor láthatjuk a képernyőn Luke Cage és 
társainak következő kalandját. 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Szürke Hajadon 


ZÁMOMRA MINDIG ÖRÖM 
Go SZERZŐ ÍRÁSAIT OL- 

VASNI, AKINEK KORÁB- 
BAN MÉG EGYETLEN MŰVÉVEL 
SEM TALÁLKOZTAM. Hagyom ma- 
gam meglepni, hiszen nem ismerem elő- 
re a fogásait, de persze kíváncsi vagyok 
arra is, hogy élettapasztalata átszürem- 
lik-e valamiképp a könyv oldalain. Smith, 
aki foglalkozását tekintve történész volt, 
megfordult az első világháborúban, előt- 
te pedig haditudósítóként a török bék- 
lyóból szabadulni igyekvő Balkánon, en- 
nélfogva testközelből tapasztalta meg, 
milyen az erőszakos halál. Mindez visz- 
sza is köszön abban a kilenc novellábó 
álló füzérben, amelynek darabjai között 
összekötő kapocsként egy elátkozott 
kard szolgál. A címadó Szürke Hajadon 
- amelyről úgy tartják, hogy tulajdono- 
sában nem tehet kárt más penge - kü- 
lönleges acélját emberi vérben edzették, 
és a történelem számos fegyveres konf- 
liktusában forgatták III. Thotmesz fáraó 
honvédő háborúitól kezdve Nagy Sándor 
hódításain át az aztékok birodalmának 


krán 


M.A.G.U.S VILÁG ÉS KÖNY- 
A: KEDVELŐI JÓL ISME- 
RIK A KRÁNI BIRODALMAT. 
Valahogy úgy kell elképzelni ezt a távo- 
li, sötét földet, mint Mordort, a rossz és 
gonosz dolgok legtöbbször innen indul- 
nak ki. Nagyon kevés könyvben volt al- 
kalmunk kráni szereplőket megismer- 
ni és megszeretni, ők nem azok a kedves 
fickók, általában a gonosz szerepét töl- 
tik be. Raoul Renier könyvében két re- 
ek történeten keresztül ismerhetjük 
eg ezeket az antihősöket. Fejvadászok, 
őrült tündék, rég letűnt korok varázs- 
tudói és megannyi ocsmányság színesí- 
ti a két novellát, és mi nem igazán tud- 
juk eldönteni, hogy melyik oldalnak szur- 
koljunk, hiszen egyik szereplő sem az a 
gáncs nélküli Grál-lovag. Mindkét rész 
borzasztó lassan indul be, nagyon alapo- 
san felvezeti a szerző az eseményeket. 
gencsak oda kell figyelni minden 
egyes mondatra, mert ez nem 
az a könnyen emészthető ol- 
vasmány, elég egy pilla- 
natnyi kihagyás, és 
. máris elvesztünk a 
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megdöntéséig Hernán Cortés konkvisz- 
tádorai által. Az egy kötetbe rendezett 
történetek némelyikét a kard mindenko- 
ri birtokosának szemszögéből ismerjük 
meg, máskor szemtanúk elbeszélése ré- 
vén elevenednek meg grandiózus csaták 
és az életre-halálra vívott párbajok. 


JNRTHURÍDÉKONYDENÉSTTH 
SZURKEIHATADON 


történelmi 


kráni politika útvesztőjében. A végjáték 
azonban mindkét novellában hibátlan, 
pörgős és gyomorforgatóan véres. Mél- 
tó Kránhoz. Annak, aki szereti ezt a mű- 
fajt, nagyon tudom ajánlani, rég olvas- 
tam már ennyire jó M.AG.U.S könyvet. 


RAOUL RENIER 


A Hosszú Mars 


ARMINC ÉVVEL AZ ÁTLÉ- 
Fi PÉS NAPJA UTÁN WILLIS 

LINSAY ÚJABB LÖKÉST KÍ- 
VÁN ADNI AZ EMBERISÉG FEJLŐ- 
DÉSÉNEK. A hírneves feltaláló ezút- 
al a Marsra készül lánya társaságában, 
ogy párhuzamos világok millióin át- 
utazva bizonyítsa elméletét. Ugyanek- 
kor egy másik, jóval nagyobb szabású 
expedíció is felkerekedik azzal a céllal, 
ogy elérje a kétszázötven-milliomodik 
Földet. Mindkét történetszálat áthat- 
ja a felfedezés motívuma, ennélfogva az 
utazás viszontagságai dominálják a cse- 
ekményt, no meg a találkozás különféle 
étformákkal. Emellett a karakterépítést 
és az összetett emberi kapcsolatok áb- 
ázolását sem hanyagolja el a szerzőpá- 
os, Maggie Kauffman kapitány például 
kimondottan rokonszenves szereplővé 
nőtte ki magát. Érdekes módon ez alka- 
ommal a háttérbe szorult a sorozat ko- 
ábbi kulcsfigurája, Joshua Valienté, aki 
a kotnyeles mesterséges intelligencia, 


Lobszang kérésére egy olyan, zavarba 
ejtően okos fiatalokkal kapcsolatos ügy- 
nek jár utána, amelynek hosszú távú kö- 
vetkezményei komoly hatással lehetnek 
fajunk jövőjére, egyúttal pedig előkészíti 
a terepet a folytatás számára. 


PRATCHETT. BAÁRTER 


Az irodalom visszavág (1) 
Léda tojásaitól az Aranyszamárig 


LOM BIZONYOS RÉSZEI 

KORHATÁROSAK. Igaz, csak 
14--osak, a középiskolások elől mégis 
akargatja számtalan magyartanár eze- 
ket az ismereteket. Na jó, nem egy gigá- 
szi összeesküvés áldozatai a szegény di- 
ákok, csupán arról van szó, hogy kor- 
határos megjelöléssel jelent meg az 
irodalomtörténet, amelyet most vagyok 
ajánlandó. Osztom Nényei véleményét, 
ogy körülbelül az általános és a közép- 
iskola fordulójakor a serdülők megérnek 
arra, hogy immár a művészetről tény- 
eg úgy lehessen velük beszélni, amilyen 
az kendőzetlen valójában. Sőt, tulajdon- 
képpen másként nem is volna érdemes 
irodalommal foglalkozni, hiszen a meg- 
fogalmazás egyben maga a tartalom. A 
szerző gyakorló középiskolai tanár, egy- 
ben a szavak művészetét halálosan ko- 
olyan vevő műértő. A kötet arra enged 
következtetni, hogy órái átlagon felül 
szórakoztatóak és egyben komolyak le- 
hetnek. De hogy ne kerülgessem tovább 
a forró kását: Az irodalom visszavág 


[] IDERÜLT, HOGY AZ IRODA- 


egy, a középiskolai irodalom-tananyag 
szerint szerveződő irodalomtörténet, 
első kötete a kilencedik évfolyam szá- 
mára készült. Főként az irodalom szüle- 
tésével és az ókori irodalommal (Igen, a 
pikáns részekkel is.) foglalkozik leplezet- 
len, a tankönyvekben megismert finom- 
kodástól mentes őszinteséggel és nem 
utolsósorban humorral. 


KÉN 
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BENGGADB 


BEN MAGYARUL 


NEMRÉGI 
A: MEGJELENT CLANK! 
(GAMESTAR 2017/10) A 
TAVALYI ÉV EGYIK LEGTÖBB- 


SZÖR ELŐVETT PAKLIÉPÍTŐS JÁ- 
TÉKA VOLT NÁLUNK. Vicces, pör- 


gős, ráadásul a har. 
mellett a ,casualeb 
könnyen meg lehet 


nyű szemet hunyni, 


"a 


at; üdvözítő újítás 
ibát egycsapásra 

ind közül a legsze 
ozás a modularizál 
amely az eddigi két 
egy nehezebb - táb 


operál. Ez nagymér 


dcore játékosok 
b" családtagokat is 
vele nyerni. Hihe- 


etlenül szórakoztató mivoltának kö- 
szönhetően még a hibái felett is köny- 


s mire elkezdhet- 


ünk volna különféle házi szabályokon, 
illetve saját készítésű kiegészítőkön (pl. 
pályagenerátor) gondolkozni, a készí- 
ők már elő is rukkoltak az In! Space! 
evű - teljesen különálló - változattal, 
ely több, mint egyszerű ,űrös" át- 


ai révén a legtöbb 
últ időbe tette. 
mbetűnőbb vál- 
pályafelépítés, 

fix - egy könnyebb, 
a helyett 48 kü- 


önböző módon kirakható modulokkal 


ékben javítja az új- 


rajátszhatóságot, hiszen kevésbé érez- 


CianR! In! Space! 


[erői 


zük úgy, hogy ugyanazt a játékot játsz- 
szuk újra és újra. A gyávák legnagyobb 
bánatára megváltozott a játékme- 
net is, most már nem elég a legköny- 
nyebben hozzáférhető ki 
deni magunkat, és azt felmarkolva ki- 
menekülni (otthagyva ezzel mindenki 
mást a slamasztikában). A sztori sze- 
rint a gonosz Lord Eradikus szigorú- 
an őrzött űrállomására kell betörnünk, 
amelynek legmélyén találhatók legfél- 
tettebb kincsei. Ahhoz, hogy oda le- 
jussunk, először különböző terminálo- 
kat kell meghackelnünk, de ez sajnos 
nem megy észrevétlenül. Ahogy a ri- 
adó mértéke növekszik, úgy romlanak 
esélyeink, bizonyos szint felett pedig 
már fejvadászok és lezárások is nehezí- 
tik kijutásunkat. Elmenekülni sem olyan 
könnyű, mint korábban: először min- 
denkinek különböző mentőkabint kell 
keresnie, ha nem akarja otthagyni a fo- 
gát Lord Eradikus űrállomásán. 

Fontos különbség továbbá, hogy nincs 
többé hátizsák, mindenki csak egyetlen 
kincset vihet magával. Cserébe viszont 
lehet teleportálni, meg szupergyors 


lifttel közlekedni, de ezek mind annyira 
elkavarják hőseink gyomrát, hogy ké- 
sőbb már abban a körben nem tudnak 
nozogni. Ezenkívül a pakliépítés is vál- 
tozott valamennyire, sokkal nagyobb 
angsúlyt kaptak a lapdobatós és -fel- 
úzós mechanikák, illetve ami még en- 
él is fontosabb, megjelentek a frakci- 
ók és ezekhez kapcsolódóan a különféle 
eltételekhez között extra képességek, 
amelyek tudatosabb építkezésre ösztö- 
öznek bennünket. Jelentős mértékben 
megnőtt tehát a lehetséges kombók 
száma, nem elég már csupán a legerő- 
sebb lapot elhozni a boltból, azt is néz- 
i kell, hogy mi az, ami a leginkább szi- 
ergiában van az addig összerakott 
paklinkkal. 
Továbbá érdemes szót ejteni a la- 
pok vicces illusztrációjáról is. A si- 
ma Clankl-ben annyira nem jött ki 

a paródiajelleg, ez azonban tele van 
popkulturális utalásokkal: Star Wars, 
Star Trek, Terminator, Tron, Ötödik 


Elem, Enders Game, Rick g. Morty és 


ki tudja, hogy mi minden felbukkan, 
szinte össze se lehet számolni. S ha 
mindez nem lenne elég, ingyenesen le- 
tölthető companion app is jár hozzá, 
amely nemcsak hogy segíthet nekünk 
pályát generálni, de még egy minibosst 
is meg tud testesíteni, aki véletlensze- 
rű eseményekre véletlenszerűen reagál. 
Ezzel gyakorlatilag tovább színesíthető 
a játék, illetve fokozható az izgalom. 
Mindent összevetve, a Clank! In! Space! 
minden téren köröket ver elődjére. 
nagyobb hibája talán mindössze any- 
nyi, hogy túl korán jelent meg. A társas- 
játékos közösség ugyanis nem annyi- 

ra díjazta az ötletet, hogy még egyszer 
megvegye ugyanazt a játékot, de azok, 
akik végül sikeresen leküzdötték kezde- 
ti ellenérzésüket, mind egyetértenek ab- 
ban, hogy a két elérhető változat kö- 

zül - a sci-fis tematika ellenére is — ez 
lett a jobb. 
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EARTHFALL 


A földönkívüliek jöttek, láttak, és le- 
gyalulták bolygónkat, nekünk pedig 
csak a romok maradtak. Az Earthfall 
posztapokaliptikus világában különböző 
célokat kell teljesítenünk egy négyfős 
csapat tagjaként. Coop lövölde egyedi 
hangulattal; meglátjuk, hogy tud-e újat 
mutatni. 


nun Megjelenik augusztus 17-én 


KÖVSZÁM 


OVERCOOKED 2 


A hatalmas sikert aratott Overcooked 
folytatása hamarosan készre sül, mi pedig 
nem fogjuk kihagyni a lehetőséget, hogy 
egymással kiabálva égessük le virtuális 
konyháinkat. Az első rész szinte tökélete- 
sen megvalósította célját, így nagyon kí- 
váncsiak vagyunk, hogy mit tud hozzáten- 
ni a folytatás. 


A( ameStar - 
EGY INGYENES HEAT ZZESSNootL 
agy 


Iligény szerint Rejüvenation 
alkoholmentes koktélis választhatól 


Barcrafít Esport Bár 
1092 Budapest, Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 


a 


EGY INGYENES HEALTH 


vagy 


Iigény szerint Rejuvenátion 
alkoholmentes koktél is választható] 


BarCraft Szeged 


6722 Szeged, Gogol utca 9. 


A kedvezményről érdeklődj 
a 06 62 444 440-s telefonszámon z 
vagy a barcraftszegedogmail.com címén! 


I KOKTÉL 


BAR(RAÉT 
HETÉT 


ín BANNER SAGA 3 WE HAPPY FEW 


Nyáron megkapjuk a brutális, sztoriköz- : Végre megjelenik a nagyon fura kaland, 
pontú, viking RPG-trilógia záróepizódját, . amelyben minden ember vigyorog, an- 


amely hatalmas és drámai végső csa- 
tát ígér. Az első két rész méretes rajon- 
gótábornak örvend, így nagyok az elvá- 
rások az utolsó fejezet felé. Reméljük, 
hogy a fejlesztőknek sikerül megfelelni- 
ük ezeknek. 


nak ellenére, hogy senki sem akar. Ne- 
künk kell majd lerántanunk a leplet a 
"60-as évekbeli városka, Wellington 
Wells sötét titkairól. Ha minden jól megy, 
a jövő havi magazinban elmeséljük, mit 
találtunk ott. 


"Minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, a 

, GameStar magazin utolsó oldalán. Vágd .le a négy 
"kupont, és használd fel a két budapesti, aszeégedi 
vagy a debreceni Barcraft Esport Bárban, hogy kapj 
egy ajándék italt vagy ingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 
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[DOBHATSZ EGYET A 
VÉGZET KOCKÁJÁVAL, ÉS 
TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL 
KAPOTT KOKTÉL 


vagy 


EGY DARABINGYEN BELÉPŐ 
A TÁRSASJÁTÉK - BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 


1065 Budapest, Bajcsy-Zsilinszky út 59. 


IDVEZMÉNY KUPON 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
061406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 


EGY INGYENES HEALTH a hl AG 
va s 

gy 

"KOKTÉB 


ligény szerint Rejuvenation 
alkoholmentes koktél is választható] BÚ é( a 
BarCraft Debrecen 
4024 Debrecen, Piac utca 26. 


A kedvezményről érdeklődj 
a06 52400 435-ös telefonszámon 
vagy a barcraftdebrecenegmail.com címen! 
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